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Indledning 
 
Computer og internettet er efterhånden blevet allemandseje. Statistikker fra Danmarks Statistik 
peger på at 89 % har adgang til en computer i hjemmet og 86 % af den danske befolkning har ad-
gang til internettet fra hjemmet. 97 % af familier med børn har adgang til internettet, hvilket bety-
der at mange børn har mulighed for at være på internettet hjemmefra1, og mange skoler giver fri 
adgang til internettet. De fleste børn har derfor adgang til internettet det meste af dagen.  
Det er også flere og flere ting der kræver, at man har adgang til internettet. F.eks. er det nu kun 
muligt at søge om SU over internettet, og Skat foregår mere eller mindre kun over internettet. Der 
er dog stadig skattecentre som har åbent, hvor der er mulighed for at komme ind og snakke med 
skatterådgiver2. 
Vi danskere er et af de folkefærd der bruger internettet mest. Vi bruger blandt andet internettet 
til at eksponere os selv via Facebook, MSN, blogs osv.3 - men flere og flere begynder at spille onli-
ne computerspil. Især voksne er begyndt at tage online computerspil til sig4. 
Selvom mange tror, at de fleste computerspillere er drenge, er der flere og flere piger der er be-
gyndt at spille. En undersøgelse som ESA, Entertainment Software Association, har udarbejdet, 
viser, at antallet af piger på 18år og derover, udgør 26 % af alle online computerspillere5. 
På grund af det store forbrug af internettet, og den ekstreme popularitet af MMO spil, er der ef-
terhånden mange der bliver afhængige af computerspil. Vores kommunikationsmidler og medier 
skaber en teknologisk afhængighed6.  
Der florerer ekstreme historier på internettet, om folk der er afhængige af computerspil, og hvilke 
følger dette har. Blandt andet er om 24-årig koreansk mand, som spillede 86 timer uafbrudt. Det 
endte med at han gik i koma, og døde af hjertestop7. 
                                                            
1 http://www.dst.dk/upload/befolkningens_brug_af_internet_2009_-_medforside_.pdf oktober 2009 
2 www.skat.dk  
3 http://www.oza.dk/danskerne-bruger-interinternettet-mest-52.htm  19. januar 2008 
4 http://www.fri.dk/livstil/flere-voksne-spiller-computerspil  2. Maj 2008 
5 http://newz.dk/piger-spiller-computerspil-som-aldrig-foer  29. August 2003.  
6 http://www.cityterapi.dk/terapi/afhaengighed.html  Læst onsdag den 9. december 2009 
7 http://www.theregister.co.uk/2002/10/10/man_dies_playing_computer_games/ 10. oktober 2002 
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Der er ikke kun negative følger forbundet med et stort forbrug af computerspil. Mange mennesker 
får styrket deres engelskkundskaber i og med, at kommunikationen gennem spillene oftest foregår 
på engelsk; desuden er mange af spillene på engelsk. Onlinespil bygger også på et stort socialt 
netværk, hvorigennem mange mennesker skaber sig nye venskaber og lærer meget om samarbej-
de. 
Der er sågar mulighed for at få sig et job, hvor arbejdsopgaverne består i at spille computerspil. I 
flere lande er der også tv-kanaler som viser folk der spiller computerspil.  
I nogle lande er computerspillere bedre betalt end mange atleter8.  
Online computerspil er kommet for at blive, det bliver større og større og flere og flere mennesker 
bliver bidt af det.  
Begrebspræcision 
Gennem rapporten bruger vi mange forkortelser, disse er beskrevet nedenfor. 
 
WOW: World of WarCraft, hvilket er et af de spil som vi kommer meget ind på i projektet. Det er 
meget populært, og bliver spillet af folk i hele verdenen. Der er flere tilfælde af afhængighed, hvor 
WOW er påstået skyldig i dette. Det er alle aldersgrupper der spiller WOW. 
EVE online: Dette er et af de spil, som vi kommer ind på i projektet. Det er også et meget populært 
spil, som også er meget udbredt rundt om i verdenen. Til forskel fra WOW, er det primært et æl-
dre klientel der spiller EVE, og de er mere seriøse med deres computerspil, da det er et meget 
krævende spil. 
MMO: Massively Multiplayer Online. Gælder alle spil hvori flere spillere spiller sammen. Både 
WOW og EVE online er MMO’er.  Et MMO spil har mulighed for at flere hundrede, flere tusinde, 
kan spille på den samme server samtidig. Det kræver internet adgang at kunne spille MMO, men 
det behøver man ikke have en computer til. Konsoller som PS3, Nintendo Wii, Xbox 360 osv. kan 
gå på internettet og har derfor adgang til MMO. 
                                                            
8 http://www.guardian.co.uk/technology/2009/mar/05/virtual-world-china  5. maj 2009 
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FPS: First Person Shooter er et skydespil, hvor du har perspektiv fra den person du er i spillet. Det 
betyder at spillet kan virke meget livagtigt, da man oplever spillet igennem personens øjne, som 
om man selv deltog. 
IRL: In Real Life, venner man har i den virkelige verden. Når vi siger den virkelige verden, mener vi 
folk man har mødt udenfor computerspils verdenen. Altså venner man har mødt i andre situatio-
ner, hvor man er ansigt til ansigt med hinanden. 
URL: Unreal Life, her snakker vi om venner man har mødt over computeren. Det kan være igen-
nem et computerspil, via msn, chat osv. Det er altså venner fra den virtuelle verden. Når vi snakker 
om den virtuelle verden, er det venner man ikke har mødt ansigt til ansigt. 
MMORPG: Massively Multiplayer Online RolePlaying Game, WOW og EVE er MMORPG. Det er 
computerrollespil, som kun spilles på internettet, og ofte med flere tusinde spillere samtidig. Dette 
kræver en stor server, hvilket skyldes at MMORPG’s ofte koster penge at abonnere på. MMORPG 
betragtes i dag som, en forældet betegnelse og MMO dækker i dag over det, som MMORPG dæk-
kede tidligere. 
Quest: Populært kaldet "missioner", er opgaver du skal løse for at kunne komme til et nyt område, 
få adgang til en ny ting, få XP i en eller flere færdigheder og meget andet.  
Guild: Er en spillerstyret gruppe, som arbejder sammen for at gennemføre store quest. I mange 
MMO’er f.eks. WOW, nyder guilds’ne godt at bonusser, hvilket kan være holdtrøjer.  
XP: Experience Points, et begreb som næsten alle rollespil og mange andre computerspil, har lånt 
fra Dungeons and Dragons. Det dækker over en form for point, man optjener ved at spille. Disse 
point kan bruges til at forbedre f.eks. en karakters styrke eller hastighed.  
RTS: Real Time Strategy, paraply betegnelse for strategispil, som uafhængige af udformning, fore-
går i real time og ikke, som tidligere, tur baseret.  
NPC: Non Player Characters – computerstyret element i spillet 
PVP: Player vs. Player – spiller mod spiller. 
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Emne  
Afhængighed af online computerspil 
Problemfelt 
Brugen af online computerspil de seneste år, er steget eksponentielt. Nyhederne kommer jævnligt 
med historier om folk, der har et overforbrug af online computerspil. Samfundet har i det hele 
taget skulle tage hånd om det stigende forbrug. Det ses blandt andet på mange skoler, arbejds-
pladser og institutioner, som har lagt filtre ud på deres netværk, så der ikke er mulighed for at gå 
ind på diverse hjemmesider, som udbyder computerspils relaterede programmer. Det vil sige at, 
programmer du har installeret på din computer i forvejen, ikke fungerer disse steder.  
Vores mål er, at skabe en forståelse for onlinespil og spillerne. Ved at skabe sig en forståelse for 
onlinespil, er det muligt at skabe sig en indsigt i afhængigheden af onlinespil, og hvad der har fået 
folk til at begynde at spille onlinespil. Det er ikke kun onlinespil, man kan blive afhængig af, men 
det er emnet i dette projekt. Da onlinespil har det sociale aspekt i sig, og har en spillerbase på flere 
millioner. 
Vi, som gruppe, er interesseret i at undersøge om onlinespilafhængighed er lige så svært for de 
afhængige at snakke om, som det er f.eks. for alkoholikere og stofmisbrugere. Vi antager, at det 
kan være svært at undersøge emnet fra de afhængiges synspunkt. Selvom at det kan skabe van-
skeligheder, vil vi alligevel prøve at skabe en forståelse af, hvordan spillerne opfatter sig selv og 
afhængighed.  
Tabuer opstår ofte, fordi vi mennesker har en negativ tilgang til det unormale og ukendte. Netop 
fordi afhængighed er et tabu, og afhængighed af online computerspil er et forholdsvist nyt fæno-
men, vil der højst sandsynligt være en negativ opfattelse omkring dette emne. Hvis dette er tilfæl-
det vil vi, ud fra den viden vi tillægger os, stille spørgsmålstegn ved, om det overhoved er slemt at 
være afhængig af online computerspil.  
Problemformulering  
Hvordan kan det være at nogle spillere bliver afhængige af online computerspil, og hvad er spiller-
ne og ikke-spillernes opfattelse af dette? 
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For at undersøge vores problemstilling, vil vi udforske hvornår den store udbredelse af onlinespil 
begyndte, og hvorfor. Dertil vil vi undersøge, hvilke virkemidler der har tiltrukket spillerne.  
Vi vil gennemarbejde en forståelse for afhængighed, og hvilke kriterier der er tale om, før man 
snakker om en decideret afhængighed.  
Desuden er det vigtig at vi skaber os en forståelse for behandlingsmuligheder og – metoder, samt 
lysten fra de afhængiges side, til at blive behandlet.  
Til slut vil vi redegøre for de negative påvirkninger som et overforbrug af online computerspil kan 
have på spillerne selv, og deres virke i samfundet 
 
Afgrænsning  
Vi vil afgrænse os til, kun at fokusere på EVE online og WOW. Disse 2 MMO spil er meget populæ-
re og har spillere over hele verdenen. Vi vil dog kort komme ind på andre spil, men det er ikke dem 
vi har fokus på. Vi afgrænser os ikke til en bestemt målgruppe, da vi mener at det er relevant at 
kigge på alle spillere. Vi vil derfor heller ikke kigge på kønsfordelingen.  
Vi vil meget kort komme ind på, hvor mange kvinder der spiller, men det er ikke noget vi vil foku-
sere på. 
Vi vil kigge på udbredelsen og grunden til at MMO spil er så populær. Vi vil ikke undersøge hvor 
mange der er afhængige af online computerspil, men hvorfor dette problem er opstået og hvilke 
følger det kan have.  
 Vi vil analysere forbruget af onlinespil, og kigge på eventuelle helbredelsesformer. Vi vil ikke de-
signe en helbredelses løsning.  
Semesterbinding   
Vores projekt omhandler menneskers interaktion med online computerspil, og dækker derfor 3. 
semesters binding ”Subjektivitet, teknologi og samfund”. Vi underbygger dette yderligere ved at 
kigge på en bestemt teknologi; online computerspil. Vi kigger på, hvordan denne teknologi 
påvirker mennesker og hvordan de bruger den i deres hverdag. Vi tager fat i hvordan teknologien 
har indflydelse på samfundet og omvendt.  
2. semesters binding inkluderes også i vores projekt. Semesterbindingen var her ”Teknologiske 
artefakter”. Online computerspil er et teknologisk artefakt, som er i konstant udvikling og brug.  
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Motivation for valg af emne til semesterprojekt. 
Vores motivation for valget af dette emne skyldes al den opmærksomhed og omtale, som MMO 
genren har tiltrukket og stadig tiltrækker sig. 
MMO genren tilbyder spillerne noget som andre spil ikke gør(kommunikation spillere imellem), 
hvilket blandt andet er årsagen til den helt vilde popularitet, som denne genre kan bryste sig af.  
Vi finder det utrolig spændende at undersøge, hvorfor der opstår afhængigheder af MMO’er og 
hvilke konsekvenser dette har for spillerne. 
Vi finder det også meget relevant, da vi selv har erfaringer med stort forbrug af MMO’er, både fra 
os selv og bekendte. Vi kan derfor inddrage os selv i forbindelse med forståelsen og studiet af af-
hængighed.   
Internettet er blevet utroligt udbredt, og MMO’er er derfor særdeles tilgængelige for rigtig mange 
mennesker. Jo flere der spiller, jo større risiko er der for, at nogen overdriver deres spillevaner. De 
MMO’er vi vil fokusere på, har et månedlig abonnement. Dette abonnement er forholdsvist lavt, 
hvilket betyder at selv folk med relativt få penge på lommen kan deltage. Det giver derfor spillere 
Verden over mulighed for at tage del i det.  
Vi finder emnet meget aktuelt, da der florerer flere historier på internettet, i aviser og i tv om folk 
der, på forskellige måder er påvirket af MMO spil, både positivt og negativt.  
De MMO spil, vi har valgt at studere, har ikke en specifik målgruppe, og det er derfor alle alders-
grupper og befolkningssegmenter der spiller disse MMO’er. Dermed er effekten også værd at stu-
dere hos alle. På den måde afgrænser vi os ikke til en specifik gruppe, men har mulighed for at 
kigge på spillere, som brugere af MMO, på lige vilkår.  
De effekter som introduktionen af MMO spil har medbragt, antager vi, har skabt nye behov for 
både forståelse og behandling af overforbrug af MMO spil. Vi ønsker derfor at skabe en mulig for-
ståelse af problemerne som MMO spil har medført, da det netop er den del, der fascinerer os me-
get. Vi antager, at det er et relativt uudforsket område, men ved tidligere søgninger på internettet, 
har vi fundet ud af, at der er meget materiale og mange teorier omkring onlinespil afhængighed.  
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Vores semesterbinding lægger også op til et projekt af denne art, hvilket styrkede vores interesse 
for emnet. Og dermed faldt vores valg på problemstillingen om onlinespilafhængighed.  
 
Metode 
Opbygning 
Vi har valgt at opbygge vores rapport, i en rækkefølge, vi mener er kronologisk. Indledning, pro-
blemformulering og problemfelt er dog opbygget efter ”reglerne” for problemorienteret projekt-
arbejde. Derefter har vi metodeafsnittet, som er opbygget efter de metoder vi har brugt, og den 
viden vi har tillagt os, ved at arbejde med spørgeskemaer, interviews og cases. Til sidst i metodeaf-
snittet kommer vi ind på pålidelighed, da det er en vigtig faktor at have med i sin rapportskrivning. 
Det er vigtigt at der er flere undersøgelser og kilder, som bakker op om de samme udtalelser og 
metoder, hvilket også er grunden til at vi argumenterer for triangulering.  
Efter metode kommer teoriafsnittene, som vi har opsat kronologisk. Det vil sige, at rækkefølgen er 
opsat således, at man får teorien i den rækkefølge, vi mener er nødvendig for at få den bedste 
forståelse for projektet.  
Dataindsamling 
I forbindelse med vores projekt har vi haft brug for materiale og information om emnet. Denne 
information har vi fået fra flere forskellige typer kilder. 
Generelt for alle kilder har vi lagt stor vægt på troværdigheden. Det vil sige; det har været vigtigt 
for os at vores kilder er pålidelige, da det ellers ville påvirke troværdigheden af vores projekt. Ge-
nerelt for alle typer af kilder er at de er af en nyere dato da vi skriver om et emne, som er i kon-
stant forandring. Det er derfor vigtigt at vores projekt er baseret på den nyeste viden.  
Vi har brugt følgende kilder til indsamling af data: 
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Bøger 
Det første vi gjorde var at gå på RUC’s biblioteket og samle alle de bøger vi kunne finde, som kun-
ne have relevans for vores projekt. Endvidere har vi søgt i andre biblioteker i København og omegn 
og bestilt bøger hjem fra udenlandske biblioteker. Vi har først skimmet bøgerne igennem og ud-
valgte dem vi kunne bruge. Udvælgelseskriterierne har først og fremmest været relevans for pro-
jektet, men også udgivelsesår. Det har været vigtigt at bøgerne har været relativt nye, idet det 
hurtigt tager et par år fra en forfatter er begyndt at skrive bogen til den er udgivet. I det tidsrum 
kan der være sket en masse inden for emnet og bogen kan være forældet.  
Internet 
Vi har brugt internettet en del for at samle en generel viden omkring emnet. Det er en god måde 
at få den nyeste viden på, da information på internettet kan opdateres hurtigt. Vi har dog, ved 
brug af internettet, været meget kritiske med hvad vi har brugt. Alle kan jo som bekendt lægge 
ting ud på internettet. Vi har derfor sorteret i det materiale vi har fundet og kun brugt det, som vi 
fandt relevant og troværdigt. 
Artikler  
Vi har også benyttet os af artikler, da de ligesom internettet er lidt mere up-to-date end f.eks. bø-
ger. De tager ikke så lang tid at skrive og er derfor ikke så forældede som bøger kan være. De fle-
ste fagfolk skriver artikler i forbindelse med deres arbejde og på den måde får vi, via artiklerne, 
den nyeste viden. 
Spørgeskema 
Vi har udformet et spørgeskema for at samle mere personlig data. Vi modtog 14 besvarelser. Hen-
sigten med spørgeskemaet var, at den skulle give os en fornemmelse af hvilke vaner, tanker og 
meninger folk, der spiller computer, har omkring afhængighed og computerspil i al almindelighed.  
Interview  
Ligesom med spørgeskemaet, har vi lavet interviews for at få en personlig indgang til projektet. 
Dette har vi ikke kunne opnå gennem den teori vi har fået fra bøger mv. Det er en god metode til 
at få uddybet spørgsmål, som måske ikke er blevet besvaret fyldestgørende i spørgeskemaet.  
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Spørgeskema teknik 
Spørgeskemaundersøgelser bliver som udgangspunkt brugt til kvantitativ dataindsamling. Det 
centrale evalueringsspørgsmål er; hvor mange mener hvad? Dette er selvfølgelig ikke den eneste 
grund til, at et spørgeskema bruges.  Spørgeskemaer bliver også tit brugt, for at få mere 
information og viden inden for et bestemt område. Spørgeskemaet er derved en hurtigere og 
nemmere måde at få indsamlet noget viden på, frem for at skulle interviewe en masse mennesker 
face-to-face.  
Spørgeskemaer kan dog også give kvalitative data. Dette kan ske ved, at man i forlængelse af 
svarmulighederne, giver de besvarende mulighed for at uddybe deres svar.  
Vi har besluttet at spørgeskemaundersøgelsen skal bruges til at give os en udvidet viden om folk, 
der spiller online computerspil. Hvor meget de spiller, hvilke komplikationer det kan have, om de 
selv synes de er afhængige og hvem de tror, er mest disponible for at blive afhængige. Ved at stille 
disse spørgsmål i et spørgeskema, får vi et indblik i hvorfor folk spiller online computerspil, og hvad 
de selv har af tanker omkring dette.  
Spørgeskemaerne er blevet udleveret til bekendte, som vi ved spiller computerspil og som har en 
omgangskreds, der spiller computerspil. Vi afleverede 20 udgaver af spørgeskemaet til en bekendt, 
og fik 14 besvarede spørgeskemaer tilbage. Vi var ikke interesserede i at få spørgeskemaet udfyldt 
af folk, der aldrig har spillet MMO, da vi ikke mente, at vi ville få brugbare svar tilbage. 
En typisk faldgrube i et spørgeskema er, at spørgsmålene bliver for overfladiske eller modsat, bliver 
alt for kringlede og besværlige at forstå for læseren. I nogle tilfælde er spørgsmålene udformet af 
folk, der ved langt mere om emnet end dem spørgeskemaet bliver uddelt til. Man skal derfor have i 
baghovedet, hvem spørgeskemaet besvares af, og hvad kan de svare i forhold til sig selv. Det er 
også vigtigt, at man undgår flere spørgsmål i ét. Hvis der er flere spørgsmål, der hører sammen, 
skal de komme efter hinanden og der skal kunne ses en tydelig sammenhæng.  
Spørgeskemaer kan både udformes elektronisk eller på papir. Hvis spørgeskemaet skal udleveres til 
rigtig mange mennesker, er det en klar fordel at udforme spørgeskemaet elektronisk, i og med at 
det er nemmere at indsamle resultaterne på denne måde.  
Når spørgeskemaet skal udleveres til en mindre gruppe mennesker, kan spørgeskemaet sagens 
udformes på papir. Fordelen ved papirbaseret spørgeskemaer er, at de er mere umiddelbare og 
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ofte lettere for de besvarende at udfylde. De kræver dog noget mere arbejde ved indsamlingen og 
fortolkning af resultaterne.  
Vi vurderede, at i og med vi kun afleverede spørgeskemaet til en mindre gruppe og vi krævede 
uddybning af svarene i spørgeskemaet, udformede vi dem på papir. Den information vi søgte, lagde 
ikke op til et kryds-af-spørgeskema, men derimod et spørgeskema, hvor der kunne noteres tanker 
og holdninger. Vi fandt dog ud af, at det ikke var en smart løsning. Både at vi har udleveret 
spørgeskemaet til bekendte, og at spørgeskemaerne blevet besvaret i et forum, hvor mange af de 
adspurgte var til stedet. Dette har højst sandsynligt medført en ubevidst tilbageholdelse af 
personlige erfaringer og oplevelser. Vi føler ikke, at vi har fået personlige besvarelser tilbage, men 
derimod besvarelser vi godt selv kunne have regnet ud, og som var meget overfladiske.  
 
Interview teknik 
Vores viden omkring interview teknikker, kommer fra vores kursus på 1. semester, Design og 
Metode. I det dertilhørende kompendium, er der et afsnit på side 66 om interviews. 
Interviews er en undersøgelsesmetode, som involvere intervieweren og den interviewede. 
Interviews er meget brugt i forbindelse med sociale undersøgelser, men også i mange andre 
sammenhænge. Der er mange forskellige måder at interviewe på. De mest brugte former er 
semistruktureret, struktureret og ustruktureret interview. Hvilken metode man vælger at 
interviewe på, afhænger af, hvilke svar du søger og i hvilken forbindelse interviewet skal bruges. Et 
eksempel på et meget struktureret interview, er online spørgeundersøgelser(survey). Det er 
spørgsmål med begrænsede svar muligheder og er ofte sat op som en kronologisk rækkefølge. 
Disse er f.eks. meget brugbare i forbindelse med statistikker.  
Semistrukturerede interviews giver den person, som bliver interviewet, større mulighed for at 
komme med nogle fleksible svar. Personen er altså ikke begrænset til kun at svare ud fra en liste af 
svarmuligheder. Spørgsmålene er forberedt på forhånd, men den interviewede har mulighed for at 
komme med uddybende svar. Intervieweren kan også tilføje spørgsmål under interviewet.  
Det ustrukturerede interview, giver den person som bliver interviewet, mulighed for at tale frit fra 
leveren, om det emne interviewet handler om. Intervieweren har et generelt område som han/hun 
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interesserer sig for, men intervieweren lader samtalen udvikle sig, og holder ikke den interviewede 
tilbage. Det kan være en meget informativ måde at interviewe på.  
 
Vi har valgt at arbejde med det semistrukturerede interview.  Dette giver os en mulighed for at 
lede de interviewede hen i den retning vi ønsker, men vi begrænser dem ikke. Det betyder, at de 
interviewede personer godt kan sætte deres præg på samtalen og komme med egne indsigter. Vi 
udfører både spørgeskema og interview semistruktureret. Vi har givet mulighed for, at personerne 
kan uddybe. Dette gør, at besvarelserne kan blive mere individuelle, og give os en bredere indsigt i 
folks forhold til online computerspil. Vi undgår en overfladisk besvarelse, men får i stedet mere 
personlige svar.  
Vores interview med udvalgte personer er foregået face-to-face. Det giver mulighed for at spørge 
ind til forskellige ting og få mere uddybende svar9.  
Case teknik 
Som en dybere undersøgelse af vores spørgeskemaer, har vi udført 4 interviews af personer som 
har besvaret spørgeskemaet. For at udbyde dette endnu mere, er de 4 interviews videreudviklet til 
casestudier. Spørgeskemaer er undersøgelse af mange cases, hvor casestudie er få undersøgelser. 
Vi får derfor mere information, og får en dybere forståelse af spørgeskemabesvarelsen og inter-
viewene.  
Man kan groft sige, at spørgeskemaer giver information i bredden, hvor casestudie giver indsigt i 
dybden.  
Ved at opstille en case, berøres de sociale forhold og giver en fornemmelse af miljøet personerne 
færdes i.  
Der er 2 generelle typer af casestudier, intrinsisk casestudie og instrumentel casestudie. 
Det intrinsiske casestudie har fokus på enkelte cases, hvor instrumentel casestudie har fokus på et 
overordnet emne, hvor casen bliver brugt som eksempel for dette emne.   
 
                                                            
9 Colin Robson, Real World Research, 2002. Side 269-291. Design og Metode Kompendium, side 66. 
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Ingrid Egerod fra Universitetshospitalernes Center for sygepleje – og omsorgsforskning, har skre-
vet omkring casestudie forskning. Heri kommer hun ind på definitionen på en case, og hvilke for-
mer for cases der er, hertil kommer hun med eksempler for de 2 typer cases. 
Vi har opstillet vores cases, som en form for personaer. Vores cases er biografiske bygget op, og 
skal personificere forskellige spillertyper. 
Nedenstående eksempler er taget direkte fra den casestudie forskning Ingrid Egerod har beskre-
vet. Vi mener at hendes eksempler giver en god forståelse af de 2 casestudieformer. Vi er dog op-
mærksomme på, at eksemplet for intrinsisk casestudie ikke kan bruges i forbindelse med vores 
emne. 
Intrinsisk casestudie: 
”F.eks. Blekingegadebanden; en gruppe mennesker, som begik alvorlig kriminalitet med et politisk 
venstreorienteret formål, der bl.a. gik på at støtte Folkefronten til Palæstinas Befrielse. Efter op-
dagelsen af den lejlighed i København, som var "bandens" tilholdssted, beliggende på Blekingega-
de 2, 1. sal, fik sagen i pressen navn efter adressen10” 
 
Instrumentel casestudie: 
 
 ”F.eks. sociale processer i forbindelse med aftrapning af respiratorbehandling. 
 F.eks. sociale processer i forbindelse med oprettelsen af en faldklinik på Frederiksberg11” 
 
Vores cases er baseret på det instrumentelle casestudie. Som nævnt tidligere, har instrumentel 
casestudie fokus på et overordnet emne, hvor casen bruges som eksempel på dette 
Ofte bliver, ved casestudier, brugt flere undersøgelsesmetoder. Vi har f.eks. brugt både spørge-
skemainterview, face-to-face interview og generel dataindsamling. Ved at vi inddrager flere un-
dersøgelsesmetoder styrker vi pålideligheden. Dette kaldes også for triangulering.  
                                                            
10 http://www.ucsf.dk/forskerkursus.2008-2009.casestudie-forskning.ie.20090108.pdf Slide 12 
 
11 http://www.ucsf.dk/forskerkursus.2008-2009.casestudie-forskning.ie.20090108.pdf Slide 13 
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Pålidelighed og gyldighed (triangulering) 
For at underbygge vores rapports gyldighed og pålidelighed, er det vigtig at vi kan argumentere for 
hvordan vi har gjort.  
Pålideligheden handler om, hvorvidt vi kan stole på vores litteratur, spørgeskemabesvarelser og 
interviews. For at sikre gyldigheden og dermed pålideligheden, har vi benyttet os at metoden, 
triangulering.  
Triangulering knytter sig ofte til casestudier, men der findes flere former for triangulering, og det 
kan derfor godt sættes i forbindelser med andre metoder. Nogle af de former for triangulering der 
findes er, metodetriangulering, datakildetriangulering, forskertriangulering og teoritriangulering. 
Fælles for dem alle er, at der er mindst 3 faktorer som underbygger udtalelser, undersøgelser og 
resultater. Det er dog vigtigt at understrege, at triangulering ikke bruges for at retfærdiggøre 
dårlige eller forkerte resultater. Hvert perspektiv skal kunne stå alene, uden læseren er i tvivl om 
gyldigheden af dette. Triangulering er til for, at gøre perspektiverne endnu mere pålidelige. (Ingrid 
Egerod, Universitetshospitalernes Center for sygepleje – og omsorgsforskning, Triangulering, 2009. Robert K. Yin, 2003, Case study 
research: Design and methods. London: Sage Publications. Side 97-99). 
Vi har brugt metodetriangulering i og med, at vi har spørgeskema, interview og case. Disse tre 
metoder er med til at styrke pålideligheden af den viden vi har tillagt os. Vores viden bliver mere 
fyldestgørende og gyldig på denne måde.  
Vi har også benyttet os af teoritriangulering. Vi har læst tekster af forskellige forfattere. Så vi kunne 
erfare, om den enes påstand blev underbygget af den anden og den tredjes, hvilket også er med til 
at løfte pålideligheden. Det ses blandt andet i teoriafsnittet om afhængighed, hvor 
behandlingsstedet Stien og behandlingsstedet Sct. Ols, har de samme udtalelser om afhængighed.  
Derudover har vi også benyttet os at kildetriangulering. Vi har viden fra behandlingssteder og 
bruger af computerspil. Viden fra forskellige kilder, styrker pålideligheden af deres udtalelser, da vi 
kan holde dem op mod hinanden og se om der er ligheder og om de stemmer overens12.   
 
                                                            
12 http://www.ucsf.dk/forskerkursus.2008-2009.triangulering.ie.20090108.pdf   1. Oktober 2009 
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Spilhistorie 
I dette afsnit giver vi et kort indblik i, hvornår MMO’er begyndte at komme frem, og hvorfor de 
blev så populære.  
Computerspilshistorien i forhold til MMO’er er til debat. Der er uenighed om selve definitionen af 
genren, og derfor hvilket spil der det første, og hvilke spil har haft mest succes. I vores undersøgel-
se, har truffet en selvstændig afgørelse. Ud fra flere vurderinger, faktorer i spillene og fra forskelli-
ge kilder er, resultatet af vores egne vurderinger, at EverQuest bl.a. grundet sin succes og udbre-
delse, er det MMO, som vi anser for at have spillet den største rolle mht. videreudviklingen af on-
linespil. 
Tilgængelighed af internettet 
 
Den moderne computer, dvs. den programstyrede computer, blev for første gang brugt i 1949, og 
siden er dens brug, både i private og offentlige instanser, blevet mere og mere almindelig13.  
I begyndelsen af 60’erne udkom det, man regner for at være det første computerspil (Spacewar), 
som var et spil til en såkaldt RamboardBox. Dog blev computerspil først for alvor kommercielle i 
1973 ved udgivelsen af Pong, og derefter begyndte udviklingen for alvor at tage fat, både hvad 
angår grafik, sværhedsgrad og spillerinddragelse14.   
Da internettet blev udbredt i løbet af 90’erne15, hvilket også var det tidspunkt hvor pc’en blev al-
lemandseje. Dette prægede selvfølgelig også udviklingen af computerspil, da det muliggjorde at, 
mange mennesker kunne spille med hinanden samtidig, uanset hvor i verdenen de befandt sig. 
Første onlinespil på markedet 
En af de første succesrige onlinespil var MMORPG’et EverQuest, som kom på markedet i 199916. 
Siden da, har MMORPG-genren vundet større og større tilslutning. Især spil som Ultima Online, 
WoW og Eve Online har domineret online computerspilsverdenen. Blizzard(som er en spiludvikler) 
                                                            
13 Skruen uden ende s. 431 
14 Skruen uden ende s. 510-512 
15 Skruen uden ende s. 469 
16 http://www.raphkoster.com/gaming/mudtimeline.shtml 
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har stolt kunne fremvise kontinuerligt stigende abonnerende antal spillere i regnskaberne. Ved 
udgangen af 200517 regnende Blizzard med at der var tale om lige godt 5 mio. spillere. Dette steg 
dog hastigt, og i starten af 2008 anslog de at have 10 mio. spillere18.  
Som en ekstra trumf viser en af de seneste opgørelser vi har fundet, fra november 2009, at der nu 
er hele 12 mio. spillere19. 
Dette er i sandhed en præstation for et hvilket som helst computerspil. Morten Skovgaard, chef-
redaktør på det danske gamer-magasin ”>PcPlayer”, anslår at den danske del af spillerne udgør et 
sted mellem 300.000 og 400.000. Dette er dog kun et ”kvalificeret gæt” fra hans side, da der ikke 
findes tilgængelig data. 
Hvilke virkemidler har tiltrukket folk 
Grundene til at et menneske vælger at engagere sig i et MMO kan være mange. Hvad det er, der 
gør MMO’er til en så fremherskende og populær spilgenre, kan der ikke udpeges en enkelt grund 
til. MMO spiller er, som vi ved, ikke begrænset til et enkelt befolkningssegment. Det er alle, lige fra 
single-kvinder i 40’erne til teenage kærestepar, som spiller. 
 
Hvis man kigger på, hvad der gør at en person vælger at begynde at spillet et MMO, eller et MMO 
frem for at andet, vil man hurtigt opdage, at grundene er lige så talrige som spillene. 
En af de store grunde, der virker som en tiltrækningsfaktor for mange, ser ud til at være måden 
hvorpå spillenes verdener er så gennemførte og omsiggribende. Som R.V. Kelly, manden der har 
skrevet og studeret disse faktorer, bl.a. i bogen ”Massively Multiplayer Online Role-Playing Ga-
mes”, nævner i sine studier (i henhold til tiltrækningsfaktorer): 
 
”first on the list is the fact that the worlds are´enveloping’, ‘complex,’ and ‘nontrivial.’ There is so 
much to learn in any new world that becoming adept at all the different skills often takes months 
of trial and error. And mastering monster ecology, self-defense, quests, physical and financial sur-
                                                            
17 http://www.ekkofilm.dk/essays.asp?viewall=true&table=essays&id=96 
18 http://www.massively.com/2008/01/22/world-of-warcraft-hits-10-million-players/ 
19 http://politiken.dk/tjek/digitalt/spil/article847430.ece 
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vival, travel, pet taming, trade skills, map reading, salesmanship, and the social and cultural mores 
of the world is a completely absorbing experience.” 
 
Som det ser ud iflg. R.V. Kelly, er spillets opbygning og struktur alene nok til at tiltrække og fast-
holde spillere, simpelthen fordi der i spilverdenen er så mange muligheder der kan udforskes, 
samt så mange nye ting der skal tillæres og afprøves. 
Ligeledes nævner R.V. Kelly måden hvorpå spillere ikke dømmes ud fra hvem de er, da det i MMO 
verdenen kun tæller hvilken karakter du spiller. Handicappede kan bevæge sig på de samme vilkår 
som alle andre, og mennesker der i det virkelige liv har oplevet meget modgang, kan i compute-
rens verden opleve en form for succes. (MMORPG R.V.Kelly s. 62). 
På samme måde ser det ud til, iflg. hvad R.V. Kelly har opdaget, at hvor computerspil kan ses som 
en distraktion på samme niveau som TV eller en bog, så er tilfældet en andet for MMO’et, idet at 
det kan tilbyde en spiller de dele der mangler i deres liv. Som R.V. Kelly nævner: 
 
”People who are frustrated with their lack of effect on the real world can enter the game universe 
to exert some influence over it.20”   
Et af de mere overraskende aspekter af R.V. Kellys forskning er blotlægningen af den gruppe spille-
re som ikke mangler noget i deres liv. De har job, familie, succes, hobbyer og meget andet der bi-
drager til gode og glade liv. Den del, af det studerede segment, bød på helt andre observationer, 
da de ikke som sådan var blevet lokket af spillets mulighed for virkelighedsflugt. I stedet havde 
spillet, som R.V. Kelly siger, lagt dem i et baghold. 
Stille og roligt havde spillet overtaget større dele af deres liv, og lagt sig mellem deres gamle leve-
vis, og den nye, hvor spillet overtog og gav mulighed for et andet liv fyldt med succes, venner og 
glæde, uden risikoen for fiasko. Der var altså mulighed for, for denne type spillere, at opnå de 
samme glæder som de allerede kendte til, bare på en anden måde. 
 
                                                            
20 MMORPG R.V. Kelly, s. 64 
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R.V. Kelly beskriver det således: 
 
“The MMORPG life provides the same kinds of rewards that people seek out in the real 
world, but it provides them in a way that involves less struggle and no threat of painful 
failure. 
People looking for beauty in their lives can wander over snowy mountaintops as the flakes 
fall and evening drops around them without having to worry about altitude sickness and 
hypothermia. 
People who are already creative in their real lives can create entirely new selves just by 
willing it to happen. Altruists and philanthropists can their beneficence in a place where 
someone nearby is always in the need of assistance. And people who are shy but still inter-
ested in interacting with their fellow human beings can do so all day long in a context that 
prevents anyone from getting physically hurt or even intimidated while dealing with other 
people21.” 
 
 I sammenhæng med disse ideer og opdagelser nævner R.V. Kelly også noget andet, og lige så rele-
vant: Nemlig at det ikke udelukkende handler om at et menneske kan ”flytte” sit liv fra den virkeli-
ge verden over til det som spillene tilbyder, men at muligheden for at give sig selv andre og nye 
succesoplevelser kan være det attraktive, og derfor have en tiltrækkende effekt. 
Delkonklusion 
Ud fra dette afsnit kan vi konkludere, at udbredelsen af internettet har haft en stor rolle i udviklin-
gen af computerspil, da det muliggjorde udviklingen af onlinespil, og dermed MMO’er. Disse spils 
popularitet har især skyldtes, at spilleren har mulighed for at interagere med andre spillere, og 
dermed klare spillet bedre. Som R.V. Kelly har foreslået ud fra sine undersøgelser, er det også den 
konsekvensløse verden i spillet, der kan lokke mange mennesker til at spille. 
                                                            
21 MMORPG R.V. Kelly, s. 64 
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Beskrivelse af to populære MMORPG spil 
 
I dette afsnit vil Vi redegøre for spillene EVE online og WOW. Det er de to spil vi har taget ud-
gangspunkt i, og er to MMORPG spil som er ekstremt populære. De bliver begge spillet i hele ver-
denen, og brugerskaren er millioner. Vi synes, det er vigtig at komme med en beskrivelse af spille-
ne for at få en forståelse for, hvad det er for nogle spil vi snakker om, og for at få en dybere for-
ståelse af det, som har fanget flere millioner mennesker.  
 
 
Eve Online22 
 
Eve Online er et science fiction MMORPG, der udspiller sig man-
ge tusinde år ud i fremtiden. Koloniseringen af rummet er i fuld gang, og man har i ormehuller 
fundet en mulighed for at rejse ekstreme distancer på kun et øjeblik. I kølvandet på koloniseringen 
af Mælkevejen, dukker et større, relativt stabilt, naturligt ormehul op. Ormehullet baner vejen til 
et helt nyt, ukendt sted i universet, og en ny runde af rumkoloniseringen begynder. Man døber 
den nye verden New Eden. 
Af frygt for at ormehullet, som det eneste bindeled mellem den etablerede verden og de nye ko-
lonier, skal kollapse, konstruerer man to kolossale, kunstige ormehuller, som nyt bindeled; de så-
kaldte Eve Gates. Planen virker i mange år, og selv da det oprindelige ormehul forsvinder, fortsæt-
ter portene med at fungere i lang tid. Det er i storylinen ukendt hvorfor, men efter et stykke tid 
med fortsat kolonisering af New Eden, bryder The Eve Gates sammen, og skaber to endnu mere 
kolossale kosmiske forstyrrelser, der gør det fuldstændigt umuligt at nærme sig dem. Kolonierne 
er således fuldstændigt afskåret fra al kontakt til og støtte fra den gamle verden. Økonomien og 
                                                            
22 http://www.eveonline.com/background/ - 9. december 2009 
  http://www.eveonline.com/faq/faq_01.asp - 9. december 2009 
Afhængighed af online computerspil 
3. semester 
HUM-TEK Basisstudium  
Side 23 af 75 
 
langt størstedelen af kolonierne kollapser, og de få kolonier, der er tilnærmelsesvis selvforsynen-
de, mister kontakten med hinanden. Eve Online udspiller sig i New Eden 3000 år senere. 
 
Hele spillets opbygning er bygget omkring markedsøkonomien, men med samme individuelle fri-
hed, som man kender fra mange andre MMORPG’er. Man vælger ved spillets start, hvilket af de 
fire store imperier man vil være en del af, men man er på ingen måde bundet til sit valg videre. 
Det bestemmer sådan set kun hvor i verden man starter, og hvilken slags udstyr man starter med. 
Derfra har man mulighed for at skabe rigdom og/eller indflydelse på et væld af forskellige måder. 
Industri, forskning, lønarbejde, enten for NPC stater eller for andre spillere, kriminalitet af forskel-
lig slags, eller simpelthen ved at udnytte markedet ved at købe billigt og sælge dyrere. Alle disse 
besidder også et væld af underkategorier, så mulighederne er enorme. 
 
Selve spilinterfacet er bygget på, at spilleren styrer et fartøj rundt i universet mellem forskellige 
stationer, der hver især udfylder rollen som ”byer”. De har hver deres udvalg af serviceydelser og 
varer, delvist influeret af spillere, der sælger deres egne varer på det lokale marked. Derudover 
forgår det hele i rummet. Ressourcer bliver høstet fra asteroider, eller ved hjælp af computersty-
rede droner, man sender ned til planeterne. Hvert imperium har forskellig lovgivning og forskellige 
niveauer af lovopretholdelse. Ud over dette, er langt de fleste områder ikke underlagt nogen 
overordnet autoritet, og har således lov og orden på samme niveau som det vilde vesten, eller er 
underlagt en lokal autoritet. Spillerne har hvor som helst frie muligheder for at interagere med 
hinanden på alle niveauer, om det så gælder handel, kamp eller noget helt tredje. 
Spillet har, udover en overordnet politisk situation mellem imperierne og stærke kriminelle mag-
ter, også en mere håndgribelig politisk situation. Alle fire imperier og andre større eller mindre 
organisationer, samarbejder alle sammen mellem et stort antal mindre ”corporations” eller firma-
er, og det er som spiller muligt at skabe og drive sit eget firma sammen med andre spillere, meget 
i stil med ”guilds” fra andre MMORPG’er. Det er altså, sagt på en anden måde, muligt for spillere i 
fællesskab, at være en del af og skabe en økonomisk og politisk stormagt, på lige fod med de com-
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puterstyrede, og da det for spillere også er mulig at opføre permanente strukturer, i form af stati-
oner og lignende, så er udfoldelsesmulighederne tilnærmelsesvist uendelige. 
 
WOW- World of WarCraft 
 
World of Warcraft (herefter benævnt WoW) er ti-
dens mest succesfulde MMO – i hvert fald målt i an-
tal af abonnerende spillere23.  
Spillet er det fjerde i rækken af spil baseret på Blizzard Games, Blizzard Entertaiment, ”Warcraft” 
univers. Det første spil i serien udkom i 1994 (Warcraft: Orcs and Humans) og var, ligesom de to 
efterfølgere (Warcraft II: Tides of Darkness og Warcraft III: Reign in Chaos) typiske strategispil så-
kaldte RTS spil, med den undtagelse af at der, fra det fundament det første spil lagde, blev tilført 
en hel del mere historie til strategispil end normen var (dette blev dog med tiden mere gennem-
gående for denne spiltype som spillene udviklede sig). 
Den enorme baggrundshistorie, som Warcrafts univers og verden har, ville være en hel bog for sig 
selv, men meningen med denne gennemgang er dog også at kaste lys over spillets funktioner og 
ligheder/forskelle i henhold til andre MMO’er. 
WoW er som sagt anderledes end sine forgængere, da det er et MMO baseret på et univers som 
tidligere udelukkende er brugt til RTS. Disse foregående spil var bygget på en fælles storyline, som 
via spillene og deres udvidelser blev forklaret og udbygget.  
I WoW har spilproducenterne taget fat hvor det sidste af spillene tog slap:  
Den (for menneskene) kendte verden er på den anden ende, orker, trolde og lignende væsener er 
begyndt at blive et reelt problem – krigene mellem racerne blusser op igen og den trofaste historie 
bliver genoplivet. 
WoW er ligesom de tidligere Warcraft spil opdelt i to dele. På den ene side, ”The Alliance” - et løst 
men effektivt selskab bestående af mennesker, gnomer, dværge, nat-elverne og de nytilkommen-
                                                            
23 ://politiken.dk/tjek/digitalt/spil/article847430.ece 
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de Draenei. Disse kæmper mod orker, trolde, udøde, tauren-racen, og de magisk ændrede blod-
elvere, som er bundet sammen i det der kendes som ”The Horde” – et navn fraktionen har fra or-
kernes tidlige dage i Warcrafts historie. 
I spillet vælger man, som spiller, hvilken af disse grupperinger man ønsker at tilhøre, og derefter 
en af de tilhørende racer. Racerne har så hver især mulighed for at vælge en type karakter, mægti-
ge krigere, listige snigmordere eller måske en form for troldmand der kan klare kamp ved hjælp af 
magi og lignende. 
Dog er spillet indrettet således, at det ikke er muligt for alle racer at vælge alle typer spilfigurer – 
f.eks. kan en ork ikke blive præst, og derfor må The Horde få sine helende kræfter fra andre af sine 
racer. 
 
Udover at man som spiller kan vælge hvilken race og type man ønsker at spille, så kan man vælge 
mellem en hel del forskellige professioner og håndværk, som man kan tillære sig. Det er f.eks. mu-
ligt at anskaffe sig en hakke, og begynde at lede efter forskellige metaller som kan forarbejdes 
eller sælges – eller man kan kære at smede. Alt dette kaldes ”crafting” og det enorme crafting sy-
stem som WoW indeholder, er ikke unikt, men helt klart inspiration for mange lignende spil (lige-
som dele af det kendes fra tidligere spil). 
 
Efter man har tillært sig de ønskede evner, er der en hel del muligheder i spillet. ”Målet” med spil-
let er, som i så mange andre MMO’er ikke fastlagt, det er muligt at lave lige hvad man ønsker. Man 
kan queste og fuldføre opgaver for spillets indbyggede karakterer (de såkaldte NPC’er), kaste sig 
ud i krigen mellem de to fraktioner i store gruppe-kampe, som foregår i dertil indrettede lukkede 
miljøer. Der er mulighed for at udfordre andre spillere i PVP kampe og meget andet. 
WoW havde fra starten en indbygget feature som var lidt af en MMO innovation: Hvis to spillere 
kunne enes om at arbejde sammen, og queste sammen i en gruppe, så tjente de flere XP-point.  
For eksempel kunne en quest måske belønne en succesfuld spiller med 40 XP – men var man to 
om opgaven kunne der måske tjenes 50 XP i stedet. – altså belønner WoW på denne, og andre 
måder, samarbejde. 
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Pengene i WoW må kun tjenes af spilleren selv og det er, i modsætning til hvordan det ellers ses 
hos mange andre MMO’er, ikke tilladt at købe spil-valuta for rigtige penge, for så at bruge dem i 
spillet. Hvis dette opdages så slettes den tilhørende konto af Blizzard. Økonomien er altså udeluk-
kende noget der finder sted gennem Blizzard, selvom der findes et kæmpe (i Blizzards øjne ikke 
tilladt) marked for guld-handel online. 
 
De quests der findes i WoW er anderledes end de der tidligere er set. Ældre MMO’er som f.eks. 
StarWars Galaxies havde, groft sagt, 3 typer quests:  
 
1. Den klassiske ”dræb x af væsen y (og medbring evt. z af deres ejendele som bevis)” 
2. Bring dig selv/dette objekt fra punkt A til punkt B (og ordn evt. de problemer der er ved punkt B) 
3. Lær evne x til niveau y og kom derefter tilbage for at få en ny quest. 
 
WoW indeholder essentielt, præcis det samme mht. quests, men Blizzard har skabt en mere le-
vende verden og tillagt hver eneste opgave en historie, et mål og endda muligheden for en synlig 
ændring i spilverdenen, som resultat for en gennemført quest. Dette har været et så effektivt spil-
værktøj at bl.a. StarWars Galaxies har taget dette til sig og totalt omlagt sin spilstruktur.  
 
Ud over dette har WoW et ekstensivt guild-system, som tillader spillerne at danne store grupper 
hvor i de kan få guild-tøj af eget design, og diverse bonusser, samt bidrage i krigen mod den anden 
fraktion. Desuden er dette, et til tider nødvendigt spil feature, da nogen af opgaverne som WoW 
stiller spillerne, er umulige at fuldføre alene, så grupper og guilds hjælper spillerne i svære situati-
oner som disse. Enkelte opgaver kræver endda helt op til 50 -60 spillere på en gang. 
 
WoW spilstruktur fokuserer altså på frihed, en bedre historie end der er set i tidligere MMO’er, 
men også et mere lukket og kontrolleret miljø, som holder spillet på et spil-niveau, således at det 
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kun er Blizzard der tjener penge på det. Der er mulighed for at spille på mange forskellige måder, 
om med de løbende tilføjelser er der hele tiden nye ting at opleve og se som spiller. 
Dertil er spillet også blevet tilført nye former for håndværk, således at spillere ikke kører træt i at 
lave det samme stykke arbejde igen og igen. 
Desuden udvides det løbende, og vil endda, med sin, i skrivende stund, næste udvidelse ”Ca-
taclysm” igen forsøge noget helt nyt, nemlig at ændre på de allerede kendte spilmiljøer, i stedet 
for bare at tilføje nye, ved at gøre nogle spilområder til lava-oversvømmede katastrofe områder. 
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Afhængighed 
I dette afsnit vil vi redegøre for teorien omkring afhængighed. Vi vil komme ind på hvad afhængig-
hed er, hvilke kriterier der skal til, for at der er tale om en afhængighed, hvad der sker i hjernen og 
hvordan man behandler afhængighed.  
Noget af teorien tager udgangspunkt i alkoholisme, men vi har vurderet at denne teori godt kan 
relateres til afhængighed af online computerspil, da der i begge tilfælde er tale om en afhængig-
hed, og en afhængighed har som udgangspunkt samme forløb. Vi har vurderet dette ud fra den 
viden vi har tillagt os, og ved at læse om forskellige afhængighedsformer.  
Hvad er afhængighed, hvordan defineres det? 
Umiddelbart har sex, alkohol og computerspil ikke noget tilfælles. Men fælles for dem alle; man 
kan blive dybt afhængig af dem.  
Afhængighed er en af de mest udbredte sygdomme i vores samfund. Mange forbinder afhængig-
hed med det, der kaldes kemisk afhængighed, det vil sige afhængighed af stoffer og alkohol. Men 
der findes millioner, som ikke bruger alkohol eller stoffer i deres afhængighed. Der er flere hund-
rede ting man kan være afhængig af. Man kan f.eks. være afhængig af mad, sex, tv, internet, spil, 
shopping og arbejde.  
Afhængighed er en mental besættelse, og har hos den afhængige en tvangsmæssig adfærd. Denne 
tvang viser sig igennem stemningsændrende midler, så som objekter eller hændelser. Man kan 
tydeligt se på en person, om de er afhængige eller ej. Det viser sig nemlig igennem deres adfærd. 
Personer som ikke er afhængige planlægger ofte deres stemningsændrende midler. De planlægger 
hvad de skal gøre med dem, og hvad målet med de stemningsændrende midler er.  Et eksempel 
kunne være, at personen planlægger at tage til en fest, hvor de vil drikke alkohol og have det sjovt. 
Personen har derfor selv kontrol over sin adfærd.  
Personer der er afhængige har derimod ikke kontrol over deres adfærd og de stemningsændrende 
midler overtager i stedet kontrollen. Hvis man kigger på ovenstående eksempel, vil den afhængige 
planlægge, at de skal drikke og have det sjovt til festen. De vil ikke kunne styre deres alkoholfor-
brug, men de vil føle at de har kontrol, selvom det i virkeligheden er det stemningsændrende mid-
del der har kontrollen, som i det her tilfælde er alkohol.  
Afhængighed af online computerspil 
3. semester 
HUM-TEK Basisstudium  
Side 29 af 75 
 
”For ikke-afhængige mennesker er rus-midler et personligt valgt til stemningsændring. Men for 
den afhængige er der ikke noget valg, idet de ikke har kontrol over den proces, der sættes i gang – 
sygdommen bestemmer24.” 
Men det er ikke kun alkohol og stoffer, som kan kategoriseres som stemningsændrende midler. 
Der er mange ting som kan give den stemningsændrende effekt. Det stemningsændrende middel 
giver den afhængige en illusion om, at de har et behov for at blive tilfredsstillet.  
De fleste mennesker kan godt bruge stemningsændrende midler, uden at blive afhængige af disse. 
De bruger dem måske i sociale samvær, når der er noget der skal fejres, når der skal hygges, fordi 
det smager godt osv. Fælles for de ikke-afhængige er, at de ikke mister kontrollen og hvis dette 
skulle ske, så lærer de ofte af fejlen og lader helt være en anden gang.  
De afhængige bliver ved med at bruge det stemningsændrende middel, på trods af de alvorlige 
konsekvenser det giver. Den afhængige bliver ofte isoleret og føler sig ensom, da det er det stem-
ningsændrende middel der har kontrollen over dem, og ikke dem selv. Isolationen og følelsen af 
ensomhed er oftest medvirkende til at personens behov for midlet bliver øget. Og i takt med at 
dette sker, går det ofte ud over andre mennesker, da de bliver objekter som den afhængige mani-
pulere for at få tilfredsstillet deres afhængighedsbehov. 25 
Hvis man skal sætte ord på afhængighed, så er det altid negative handlinger, som involvere tanker, 
følelser, attitude og adfærd. Den afhængige har derfor oftest brug for hjælp for at skabe en foran-
dring.  
Et sygeligt forhold til et stemningsændrende middel 
Når man snakker om et sygeligt forhold til et middel, er det fordi det afviger fra det ”normale”. 
Man kan også omtale det, som værende et anormalt forhold til sit middel. Ofte er de midler, som 
folk bliver afhængige af accepteret og brugte af mange mennesker. F.eks. giver mad os næring, 
spil giver os fornøjelse og spænding, stoffer kan være lægemidler og alkohol kan være et socialt 
redskab. Alle disse midler er normale, og fuldt accepteret i vores samfund. Men når man snakker 
                                                            
24 Brochure fra behandlingssted Stien, side 2 
25 Fra hæftet ADDICTION- Sct. Ols leder, Tor Harstrup. http://www.sct-ols.dk/html/afhaengighed.htm#Stadier 2004. 
Side 6. 
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om en afhængighed, bliver forholdet til disse midler ikke længere normalt og det fjerner sig fra 
den samfundsaccepteret brug af midlerne. Mange vil også mene, at det er usundt at søge tilfreds-
stillelse og intimitetsbehov ved stemningsændrende midler. Man bør hellere finde tilfredsstillelse 
og intimitetsbehov ved tætte forbindelser hos andre mennesker. 
Lang tid før man bliver afhængig af et stemningsændrende middel, starter processen med at bruge 
midlet som et objekt eller en hændelse. Derefter begynder man at kontrollere sin egen sindstil-
stand, ved hjælp at midlet. Og efterhånden udvikler man et tæt forhold til midlet, og for den af-
hængige bliver midlet mere og mere betydningsfuldt. Personen oplever nemlig, at de får tilfreds-
stillelse og dækket sine intimitetsbehov igennem midlet.  Et stort skel mellem afhængige og ikke-
afhængige er også, at den afhængige føler sit tæt knyttet til ét stemningsændrende middel, hvor 
den ikke-afhængige kan have forhold til flere forskellige stemningsændrende midler. 26 
 
Udvikling af afhængighed 
Det første der sker, før afhængigheden begynder at udvikle sig, er en forandring som sker langt 
inde i den person som bruger det stemningsændrende middel. Personer har beskrevet afhængig-
hedsprocessen, som værende snigende, overrumplende og så magtfuld, at den fuldstændig kan 
ændre individets personlighed, nogle gange for altid. Ligesom mange sygdomme, så udvikler af-
hængigheden sig inde i individet, længe før de selv opdager det, eller mere sandsynligt, at andre 
opdager det. De fleste kan blive hængende i afhængigheden resten af deres liv. Den afhængige har 
brug for at, med hjælp fra andre, bevidst at leve på anden vis. Dette kaldes rehabilitering. 
Personer, der senere hen udvikler en afhængighed, oplever det nærmest euforiserende, at bruge 
et stemningsændrende middel. Det samme kan opleves af personer, som ikke udvikler en afhæn-
gighed. Forskellen mellem de kommende afhængige og ikke-afhængige er, at den kommende af-
hængige oplever den euforiserende virkning meget stærkere og mere uimodståelig.  
                                                            
26  Fra hæftet ADDICTION- Sct. Ols leder, Tor Harstrup. http://www.sct-ols.dk/html/afhaengighed.htm#Stadier 
2004. Side 7. 
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Mennesker som har det følelsesmæssigt skidt, er ofte mere disponeret for de fristelser, som af-
hængigheden har med sig. Som regel vil disse mennesker opleve det stemningsændrende middel 
som en befrielse, hvilke naturligvis giver disse personer en større risiko for at forfalde til oplevel-
sen.  Det er som nævnt ikke alle personer, som bruger stemningsændrende midler, der bliver af-
hængige27. 
 
Stadierne i afhængigheden   
Afhængighedens udvikling kan opdeles i stadier. Nedenfor er det blevet delt op i 3 stadier. Det er 
selvfølgelig ikke en endegyldig opdeling, og det er selvfølgelig ikke alle afhængighedstilfælde, som 
passer eksakt ind i disse stadier. Men stadierne giver en beskrivelse af, at afhængigheden er frem-
adskridende lidelse. 
Stadierne er beskrevet i Sct. Ols hæfte; Addiction. Stadierne, som de beskriver dem, er taget direk-
te, og er ikke ændret. (Tor Hastrup, 2004, Addiction, side 9). 
1. Stadie – indre forandringer. 
 Personen opdager, at sindstilstanden kan ændres ved hjælp af objekter eller hændel-
ser. 
 Personen oplever at blive forført at intens emotionel stemningsændring.  
 Personen dyrker relationen til objekter eller hændelser i stedet for relationen til familie 
og venner. 
 Emotionelle behov opfyldes gennem et objekt eller en hændelse i stedet for gennem 
familie og venner. 
 Objekter for fornøjelse bliver i stedet oplevet som objekter for lindring. 
 Det stemningsændrende objekt overtager rollen, som den primære relation. 
 Personen begynder at manipulere med andre mennesker. 
                                                            
27  Fra hæftet ADDICTION- Sct. Ols leder, Tor Harstrup. http://www.sct-ols.dk/html/afhaengighed.htm#Stadier 
2004. Side 8. 
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  Den afhængige bliver en del af en afhængig kultur, hvor hemmeligholdelse(skjult dags-
orden) bliver et væsentligt element.  
 
2. Stadie – adfærds manifestation. 
 Forøget dedikation til det objekt eller den hændelse, der giver stemningsændring. 
 Afhængigheden overtager kontrollen over personen og bliver en dominerende del af 
vedkommendes personlighed. 
 Afhængigheden forårsager en virkelighed og en livsstil, der blamerer personens men-
neskelige værdier.  
 Adfærden tilpasses så den fungerer som beskyttelse af afhængigheden.  
 Forøget tolerance (og forøget smerte). 
 Tab af kontrol. 
 Personen begynder at omgive sig med afhængige symboler.  
 Det der tidligere var positivt, bliver nu negativt, idet fornøjelsen skaber smerte. 
 Den afhængiges adfærd får et rituelt præg. 
 Personen for problemer med andre mennesker(specielt familien). De, der viser oprigtig 
interesse opleves som en trussel. 
 Personen udvikler ”offer-attitude”(de bliver et offer for afhængigheden). 
 ”Negativ lykke”. Oplevelser der tidligere var forbundet med lykke ophører. Begrebet 
lykke forringes. 
3. Stadie – nedbrydelse af livsområder. 
 Totalt tab af kontrol. 
 Adfærden får en udpræget presserende og panikagtig karakter.  
 Oplever ikke længere nogen eufori ved brug af stemningsændrende midler. Påvirknin-
gens magi forsvinder. 
 Isolation, ensomhed og en oplevelser af at være anderledes end andre mennesker. 
 Evnen til at håndtere stress ødelægges.  
 Personens evne til at relaterer til andre mennesker ødelægges. 
 Sunde mønstre ødelægges. 
 Illusionen ophører(ikke flere ideer om at slutte i morgen) 
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 Selvet(det sande jeg) bliver ødelagt, og der opstår fare for selvmord(selvmord handler 
ofte om, at dræbe afhængigheden).28 
 
Selve afhængighedsprocessen starter, når personen bliver forført at den oplevelse det stemnings-
ændrende middel giver. Hvad end det er et objekt eller en hændelse. Personen begynder at for-
falde til den oplevelse de får af det stemningsændrende middel, og begynder efterhånden at ud-
vikle en decideret afhængighed. Afhængigheden starter på et ubevidst plan, og skaber sig langsom 
en plads i vedkommendes personlighed.  
 
 
Sct. Ols er et behandlingssted for mænd og kvinder, som lider af afhængighedsproblemer. Der er 
taget udgangspunkt i deres beskrivelse og præcisering af afhængighed. De fremstillet en model, 
som beskriver den cyklus, som den afhængige går igennem og som personen er fanget i. Modellen 
tager udgangspunkt i en model af Terence T. Gorski .  
Terence T. Gorski er manden bag CENAPS-modellen, som er et modulopbygget system til diagno-
sticering og behandling af afhængighed.29 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                            
28 http://www.sct-ols.dk/html/afhaengighed.htm Stadier i afhængighedens udvikling. Fra hæftet ”ADDICTION”. Side 9, 
Tor Hastrup. 2004 
29 http://www.cenaps.dk/gb/kursus-og-uddannelsescenter/ Danske hjemmeside, tilbyder kurser omhandlende CE-
NAPS-modellen.  
Kortsigtet tilfredsstillelse  
Langsigtet smerte 
Afhængige tanker 
Tab af kontrol 
Biologiske, psykiske 
og sociale skader 
Tab af kontrol 
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Modellen er en beskrivelse, af hvordan afhængighedsprocessen er, og hvor svær den er at komme 
ud af. I hæfter ADDICTION, beskrives det således: 
 
”Den afhængige er sprunget på en karrusel, der kører hurtigere og hurtigere. Inden personen ved 
af det, er farten blevet så høj, at det er for sent at springe af. Det at være afhængig indebærer, at 
man sidder fast uden at kunne slippe løs ved egen hjælp30.” 
 
Minnesota modellen 
Afhængighed af stemningsændrende midler, er ikke en nutidig sygdom, som er opstået i vort sam-
fund. Mennesket er disponibel til at blive afhængig, og afhængighed er derfor en velkendt syg-
dom31.  
I 1950’erne blev Minnesota modellen til. Man havde før prøvet mange medicinske måder, at kure-
re alkoholisme på. Men der var ikke noget, som havde vist sig at virke særlig godt. Man var derfor 
villig til at prøve noget nyt. Mange læger så de samme patienter komme tilbage uge efter uge, 
måned efter måned. Men det var sjældent nogen kom år efter år, da det var de færreste, der over-
levede så længe, når de var stærkt afhængige af alkohol. Der var også tendens til at mene, at alko-
holikere ikke var til at hjælpe, og at de var totalt håbløse. Men i 1948, 1949 og 1950 blev der åbnet 
3 nye behandlingssteder i staten Minnesota i USA.  Alle 3 behandlingssteder var under stærkt styre 
af en lille gruppe eks-alkoholikere, i dag kendt som AA(Anonyme Alkoholikere). Deres hensigt var 
at bruge eks-alkoholikere til at hjælpe alkoholikere ud af deres afhængighed.32 
Det var under opførelsen af de 3 behandlingssteder, at Minnesota modellen opstod. Udgangs-
punktet i Minnesota modellen er, at patienten skal gennemgå en 12trins behandling.  
Minnesota modellen bliver i dag ikke kun brugt til at behandle alkoholisme, men også til andre 
former for afhængighed.  
                                                            
30 Tor Hastrup, 2004, Addiction, side 11 
31 http://www.misbrug.org/minnesotakur.  27. november 2008.  
32 Det er aldrig for sent – Trin for trin. Gizur I. Helgason og Gudrun I. Bramsen. Side 19. 2003.  
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Gizur I. Helgason og Gudrun I. Bramsen, som har skrevet bogen; Det er aldrig for sent – Trin for 
trin, leder Frederiksberg Centeret på Frederiksberg Hospital.  I 1980erne var de med til at starte 
det første Minnesotabehandlingscenter herhjemme.  
I bogen beskriver Gizur I. Helgason og Gudrun I. Bramsen 12trins behandlingen således(side 43)  
1. Vi erkender, at vi er magtesløse over for alkohol, og at vi ikke kunne klare vort eget liv. 
2. Vi kom til erkendelse, at en magt større end os selv kunne give os vor sunde fornuft tilbage.  
3. Vi besluttede at lægge vor vilje og vort liv over til Gud, sådan som vi opfattede ham.  
4. Vi foretog en grundig, og uforfærdet moralsk selvransagelse. 
5. Vi indrømmede over for Gud, for os selv og for et andet menneske, nøjagtig hvordan det 
forholdt sig med vore fejl. 
6. Vi var helt indstillet på at lade Gud fjerne disse karakterbrist. 
7. Vi bad Ham ydmygt fjerne vore fejl.  
8. Vi lavede en liste over alle de mennesker, vi havde gjort fortræd, og vi var villige til at gøre 
det godt igen.  
9. Vi gik direkte til disse mennesker, såfremt vi ikke derved ville dem eller andre.  
10. Vi fortsatte vores selvransagelse, og når vi havde fejlet, indrømmede vi det straks. 
11. Vi søgte gennem bøn og meditation at forbedre vor bevidste kontakt med Gud, sådan som 
vi opfattede ham, idet vi bad om at få at vide, hvad der var hans mening med os og om at 
få styrke til at udføre den. 
12. Når vi som følge af disse trin havde haft en åndelig opvågnen, forsøgte vi at bringe disse 
budskab videre til alkoholikere og at praktisere disse principper i alt, hvad vi foretog os33.  
 
Disse er de 12trin som blev vedtaget i juli måned i 1950. Man bemærker hurtigt de religiøse islæt i 
de 12trin, og mange vil derfor mene at man bliver nødt til at tro på Gud, for at denne behandling 
kan komme på tale. Det er dog ikke tilfældet. Mange afhængige som har været ateister, agnostike-
re eller af anden religiøs baggrund, har brugt begrebet højere magt uden nødvendigvis at sætte 
det i forbindelse med Gud. Hele ideen bunder i, at de afhængige finder en tryghed i, at kalde det 
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som hjælper dem ud af deres afhængighed, for en højere magt. De finder nemlig ud af, at for at 
kunne komme ud af sin afhængighed, må de have hjælp af andre.34  
Hvad sker der i hjernen? 
Alkohol, sex, spil, kokain og mad har det tilfælles at alle er stimulanser, som udløser basale meka-
nismer i hjernen, som får os til at have det godt. De rammer nemlig alle det, der kan kaldes vores 
belønningssystem. Problemet er dog, at det ikke kun er de sunde ting, som mad, sex og en dejlig 
solskinsdag, som rammer vores belønningssystem.  
Alkohol, spil og stoffer er stimulanser, som ofte fører til et misbrug. Det farlige er, at hjernen ikke 
glemmer disse stimulanser, nøjagtig som vi ikke glemmer hvordan man kører på cykel.  
 
”Signal stoffet dopamin, er en af de forbindelser som hjernecellerne bruger til at sende signaler til 
hinanden med. De yderste 3 millimeter af hjernen er den sofistikerede, tænkende og planlæggen-
de del af hjernen. Det styres af signalstoffet serotonin. Når der er uro i serotoninsystemet, så kan 
vi blive deprimeret. Det er også det system, som depressionspiller går ind og rammer35.” (Forkla-
ring af ukendt hjerneforsker, 2007) 
”Længere inde i hjernen, rent fysisk, er stoffet dopamin. Dopamin er et stof som gør ”ting” me-
ningsfulde for os. Det styres hjernens center for belønning, så når der bliver udløst dopamin, så for 
vi det godt. Og vi bliver motiveret til at gøre de ting, der udløser dopamin. Dopaminen er en del af 
vores indlæringssystem, i og med at vi får det godt ved at have sex, spise og bevæge os. Disse akti-
viteter er med til at øge vores chancer for at overleve længe nok til, at vi kan sætte afkom i verde-
nen36.” (Albert Gjedde, Aarhus Universitet, 2007) 
Dopaminen er derfor også skyld i, at vi bliver afhængige af stoffer, spil, alkohol osv. De øger ni-
veauet af dopamin i hjernen, og fordi hjernen er bygget til at opfatte aktiviteter som udløser do-
pamin og efterstræbe disse, vil et misbrug blive ”indlært” i hjernen. Hjernen søger de aktiviteter 
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35 Det er aldrig for sent – Trin for trin. Gizur I. Helgason og Gudrun I. Bramsen. Side 46. 2003 
36 Det er aldrig for sent – Trin for trin. Gizur I. Helgason og Gudrun I. Bramsen. Side 46. 2003 
Afhængighed af online computerspil 
3. semester 
HUM-TEK Basisstudium  
Side 37 af 75 
 
som øger mængden af dopamin, uanset hvilken stimulans der giver denne effekt. Hjernen kan ikke 
sortere de ”gode” stimulanser fra de ”dårlige”.  
Ifølge hjerneforskere Anders Gade fra Københavns universitet, vil alkoholikere og stofmisbruger 
altid være afhængige, selvom de har været eller er på afvænning.  Det skyldes at hjernen altid vil 
huske de stimulanser, som øger dopamin niveauet, ligesom man altid vil huske hvor godt mad kan 
smage, eller hvor dejlig en tur på stranden om sommeren kan være.  
 
Kriterier for afhængighed af computerspil 
Medierådet for børn og unge er et råd, der har til opgave at vurdere film, spil og videoer. Vurde-
ring består i at undersøge, hvorvidt medierne må vises offentligt, sælges, udlånes eller købes af 
børn i forhold til de aldersgrænser, som loven fastsætter. Deres opgave er at beskytte børn og 
unge, og de sætter samfundets grænser for, hvad børn og unge må se af levende billeder. Det er 
f.eks. forbudt at vise en film i biografen, før den er vurderet af Medierådet.  
Medierådet har, på opfordring af Kulturministeriet gennemført en undersøgelse, om børn og un-
ges brug af computerspil. I denne undersøgelse har de også vurderet, hvorvidt det er skadeligt at 
spille eller ej. De kommer blandt andet med 6 kriterier, der definerer afhængighed af computer-
spil. 
1. Fremtrædende karakter: Når computerspil er den dominerede aktivitet i ens liv.  
2. Ændret sindstilstand: Spiloplevelsen påvirker ens følelsestilstand.  
3. Hærdethed: Spilleren skal spille stadig mere for at komme i den særlige sindsstemning.  
4. Abstinenser: Spilleren oplever ubehagelige følelser, når vedkommende stopper med at spil-
le.  
5. Konflikt: Spilleren er i konflikt med omgivelser, andre aktiviteter, og i indre konflikt.  
6. Tilbagefald: Spilleren falder hurtigt tilbage i de tidligere spilmønstre, selvom vedkommen-
de ikke har spillet længe37.  
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Delkonklusion 
Vi kan konkludere, at afhængighed er en sygdom, som påvirker personens kontrol og adfærd. Af-
hængighed er en meget udbredt sygdom. Der findes mange forskellige former for afhængighed. 
Der er mange fælles træk i de forskellige former for afhængighed. Det skyldes blandt andet, at 
sygdommen starter i hjernen, og det er dopamin niveauet der er medvirkende til at nogle perso-
ner bliver afhængige, af forskellige stemningsændrende midler. Det er også det der fastholder 
personerne i deres afhængighed. Der er opstillet flere forskellige modeller, som kaster et lys over 
behandlingsmetoder.  
Behandling 
I dette afsnit vil vi redegøre for forskellige behandlingsformer, og hvordan disse foregår. Vi vil 
komme ind på behandlinger der foregår i Kina, Sydkorea, USA og Europa. Derudover vil vi komme 
ind på, om de spilafhængige vil behandles og hvordan man kan få dem i behandling. 
Bootcamps 
Asien 
Allerede i 2004 blev den første bootcamp for internetafhængige åbnet. Den blev stiftet af Tao Ran, 
der mener at de unge der bliver afvænnet først og fremmest er afhængige af onlinespil, og der-
næst af chat, hasardspil og porno. De unge der bliver indskrevet til afvænning er oftest i alderen 
mellem 14 og 18. Den yngste der har været indskrevet var 11. De fleste af de unge der bliver, ind-
skrevet bliver indskrevet af deres forældre under tvang38. 
I Kina bliver man blandt andet vækket til militærøvelser. De hårde militærøvelser burde, ifølge Xu 
Leiting, give de indskrevet en følelse af fællesskab, da de normalt ikke tager hensyn til hvordan 
andre mennesker har det39. De fleste unge lider af mangel på selvværd, er meget vrede, er depri-
merede, er dårligt ernærede og har dårlig selvkontrol når de kommer ind til behandling. Militær-
øvelserne giver dem også en form for struktur i deres hverdag, og hjælper dem med at gendanne 
deres selvværd. Ca. en tredjedel af de unge bliver også behandlet for psykiske mén med antide-
pressive og antipsykotiske stoffer40. 
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I Sydkorea er der også blevet oprettet bootcamps. De er først kommet til i løbet af 2007, og de er 
statsstyrede41. Dvs. at de unge og deres familier ikke skal betale noget for at få hjælp, hvor de i 
Kina skal betale op mod 7000 kr. pr. måned man er der42. Sydkoreas regering har opdaget hvor 
stort et problem det er i landet. 2.4 millioner unge under 18 er i farezonen, derfor er der samtidigt 
blevet oprettet 140 vejledningscentre for internetafhængige med tilknytning til 100 hospitaler 
med afvænningsprogrammer43. 
USA 
I år har USA også taget konceptet til sig. I en hytte ude i skoven er der sengepladser til seks unge 
der tilslutter sig det 45-dage lange afvænningsprogram. Dette sted er privat ejet og derfor skal 
forældrene, der ønsker at børnene kommer af med deres afhængighed, betale omkring 80.000 kr. 
(14.500 dollars) for opholdet på 45 dage44. I løbet af opholdet bliver der skræddersyet et afvæn-
ningsprogram til den enkelte, i modsætning til de Asiatiske bootcamps, hvor militærstilen er me-
get fremtrædende. Den unge får bl.a. vejledning, gruppevejledning, psykologsamtaler, udendørs-
aktiviteter såsom adventureture og ødemarksture, helbredsundervisning, ernæringsvejledning og 
frivilligt arbejde45. 
 
Afvænningsklinikken I Amsterdam 
Smith & Jones klinikken tager udgangspunkt i Minnesota modellen, som de har modificeret. Min-
nesota modellen tager udgangspunkt i tolv trin man skal følge i samme rækkefølge som de er 
skrevet, for at komme ud af sin afhængighed. Disse er beskrevet i tidligere afsnit. 
Smith & Jones udvidelsesmetode grunder i, at man følger patienterne efter de er færdige med de 
tolv trin. Det er vigtigt at forstå, at man ud over at tage sig af sin afhængighed, skal fastholde sit 
nye liv. Med en kombination af rådgivning og et handlings- og opgørelsesprogram, der viser præcis 
hvad man skal gøre for at få livet på rette spor igen, og at det fortsætter således.46 
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43 http://www.nytimes.com/2007/11/18/technology/18rehab.html?pagewanted=1&_r=1 d. 21.10.09 
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De spilafhængige starter med at gennemgå en periode, hvor de bliver smidt ud i en kold tyrker. 
Efterfølgende gennemgår patienterne en række samtaler med psykologer, psykiatere og terapeu-
ter, hvorefter man prøver at finde en sund og afbalanceret aktivitet til at erstatte det tomrum der 
bliver efterladt af spillet. 47 
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Vil de behandles? 
På en anonym hjemmeside kan WoW-spillere give deres mening til kende om deres afhængighed, 
give råd til andre og få råd af andre.  
Nedenfor vil vi gengive de vigtige punkter i et indlæg, som er skrevet at en tidligere afhængig af 
online computerspil. 
Indlægget indleder med, at sige at det for mange mennesker kan være svært at stoppe med at 
spille. Bloggeren har selv været der, i det sorte hul. Han børstede ikke tænder, og nægtede at sluk-
ke for sin computer. En dag bestemte han sig for at gøre noget ved det. Bloggeren begyndte at gå i 
skole, spise sund, motionere og omgås andre mennesker, og det var vidunderligt ifølge ham. Han 
havde lært meget af WoW, som kunne overføres til den virkelige verden, såsom hvis man bruger 
tid og energi på krop og sind, vil det betale sig, ligesom hvis man bruger meget tid på at spille mod 
andre bliver man bedre og avancerer. Da vedkommende holdte op med at bruge 5-6 timer om 
dagen på at spille, brugte han tiden på sig selv. Bloggeren havde en dårlig helbredstilstand, så han 
motionerede en time om dagen, og så noget fjernsyn, og spillede spil som havde en naturlig slut-
ning.  
Bloggeren udtaler også at spilsamfundet kræver meget af en spiller, som spillet ikke selv ligger op 
til. Man skal være god til at spille mod computerstyrede karakterer, være med i en top guild og 
have gode stats. Hvis man siger, man kun spiller mod computerstyrede karakterer, betegnes man 
hurtigt som en nybegynder af andre spillere. Hvis man siger at man kun spiller mod menneskesty-
rede karakterer, er man en snobbet spiller. Alle sidder og spiller om at være den bedste på deres 
server, men i virkeligheden kæmper de om, hvem der kan grave det dybeste hul. En af bloggerens 
online venner viste ham en ny legendarisk ejendel i spillet, som han normalt ville være lykkelig for 
at finde. Han begyndte at stille spørgsmål til sig selv, som lød i retningen af; hvad for du ud af den 
og hvad kommer den til at ændre for dig. Og da han kunne svare, den giver mig ingenting og jeg 
for ikke noget ud af den, fandt han ikke WoW så interessant længere.48 
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Mange flere brugere end normalt, har kommenteret på overstående indlæg. De støtter alle bud-
skabet i det. Et kommenterende indlæg lyder som følgende 
”Every WoW player should read it daily.”49 
På den anonyme hjemmeside er der meget positiv stemning omkring det, at ville ud af spillet. De 
fleste årsager til, at folk gerne vil af med deres afhængighed er, at deres helbred bliver påvirket og 
deres selvværd falder meget. Selvom man ikke diskuterer afhængighed med sine spillevenner, er 
det alligevel noget de tænker over, ellers ville den anonyme hjemmeside ikke være så populær og 
have så mange indlæg som den har. 
Man kan have tilbøjelighed til, at sammenligne online computerspilsafhængighed med ludomani. 
Men for ludomaner er det noget helt andet. Ludomaner ser ikke selv problemet, så de er ikke lige 
så opmærksomme på at der er et problem, og benægter, dette ligesom de fleste andre der er dybt 
afhængige. Det er ofte venner og familier, der ser advarselstegnene og bliver bekymrede, og det 
er familierne, der konfronterer dem med det.  
Der er mange under behandlingen, der har deres familie med, fordi de har svært ved at gå til et 
møde alene. Det er også tit hele familien der bliver påvirket, når ét medlem bliver afhængig. Det 
vil ikke føles som et bagholdsangreb på den afhængige, hvis familien er med til møderne.50  
De muligheder der er for behandling i Danmark er, at man selv prøver at komme ud af det, med 
hjælp fra diverse støttesites og venner. En anden men mindre tilgængelig mulighed er, at blive 
indskrevet på et behandlingssted, som hjælper én til at indse, at man har et problem. Det er ikke 
alle afhængige, der ville gøre det frivilligt, fordi de ikke mener de har et problem, og det første 
skridt på et behandlingssted er, at indrømme man har et problem. 
 
Delkonklusion 
Vi kan konkludere, at der findes behandlingsmuligheder af online computerspilsafhængighed. Det 
er dog forholdsvist nyt, og derfor ikke så udbredt endnu. Det er f.eks. ikke så nemt at blive be-
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handlet i Danmark, da vi ikke har så mange behandlingstilbud. Det kan skyldes, at afhængighed af 
online computerspil ikke er så udbredt eller omtalt i Danmark endnu.  
De online fora, hvor spillere deler erfaringer, peger på at der er mange der er bevidste om, at de 
har et problem og muligvis bruger disse fora, for at få råd og ikke føle at de er alene om proble-
met.  
Påvirkning  
Dette afsnit omhandler spilleradfærd samt påvirkningen af samfundet. Vi vil komme ind på, 
hvordan onlinespil påvirker individet og samfundet. Vi kommer desuden ind på hvilke fysiske og 
psykisk skader der kan opstå ved sådan et overforbrug. Dette gør vi ved, at komme med nogle 
eksempler på, hvilken måde forskellige personer er kommet til skade på, både fysiske og psykisk. 
Derudover vil vi komme ind på de problemer eller konsekvenser det kan have for den afhængiges 
job, skole og familie. 
Psykisk & fysisk 
Det at have et stort forbrug af onlinespil, kan have en påvirkning på folk, både fysisk og psykisk.  
Et stort forbrug af onlinespil eller en afhængighed af disse, kan være med til at man nærmest kun 
lever i en fiktiv verden, såsom WoW, EVE online osv. Det kan medføre at de ikke har tid til at leve i 
den virkelige verden. Selv om man har venner i onlinespillene er det ikke det samme som at have 
venner i en ikke-fiktiv verden. Vi mennesker er socialt anlagt, idet vi har brug for at have kontakt 
med andre mennesker og integrerer os med andre51. En anden ting, et stort forbrug af onlinespil 
kan medføre, er at man spiser og drikker usunde fødevarer og man ikke får dyrket nogen former 
for fysisk aktivet. Derudover for man ofte ikke nok søvn. Et eksempel på dette er en dreng på 15 år 
fra Belgien, der spilede WoW i 48 timer i træk, uden at holde pause for at sove. Det gjorde at han 
gik i koma i næsten et døgn. Han havde kun drukket meget kaffe og energidrik52. Hvis man ikke 
tager vare på sin fysiske tilstand kan det have konsekvenser.  
Andre problemer et stort forbrug af onlinespil kan give, er de. Det kan blandt andet ses ved at 
personen ændre sig. F.eks. er ligeglad med, hvad der sker i den virkelige verden og kun 
interesserer sig for den fiktive verden. 
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Det kan føre til, at man ikke kan kende forskel på den virkelige verden og den fiktive verden. I 
værste tilfælde kan det fører til, at man yder vold på sig selv eller andre, fordi man tror at man kan 
de samme ting i den virkelige verden, som i den fiktive verden. Et eksempel på dette er en dreng 
fra Kina, der sprang ud fra et højhus for at genopleve et fald som hans karakter oplevede i WoW. 
Drengen døde af faldet53. Det er bl.a. det der kan ske når man spiller så meget, at man ikke kan 
skelne, hvad der er virkelighed og hvad der er fiktivt.  
At man spiller så mange timer, er ofte for at finde en form for respekt, som man ikke oplever at få i 
den virkelige verden. I den fiktive verden er der stor mulighed for at opnå respekt, som man 
måske ikke kan opnå i den virkelige verden54. Det kan give spilleren en følelse af glæde at spille 
onlinespil som f.eks. Wow. Denne glæde gør, at spilleren hellere vil spille i den fiktive verden end 
at være ude i den virkelige verden.  
 
På internetsiden http://wowdetox.com/, som er omtalt i afsnittet om behandling, kan man se 
hvordan det at være afhængig af onlinespil kan påvirke et menneske. En bruger skriver: 
 
”I must say what I noticed most with wow is how it took away all my independent thinking and 
creativity. When I quit I was unable to actually think of things to do with my time. The game had 
consumed my mind so much I had forgotten how to think by myself. That is what scared me the 
most. I felt so empty when I quit. It was like waking up after a looong sleep and just being totally 
numb. It took me almost 5 months to go back to normal (it is worth noticing I was a very hardcore 
player) But it really scares me that a game can do such a thing to you55.” 
 
Det er tydeligt at onlinespillet har haft en stor effekt på denne person, som føler at han har mistet 
sig selv. Oftest har store dele af deres netværk, været personer som de har lært at kende gennem 
onlinespil, idet mange spilafhængige har isoleret sig fra den virkelige verden og fordybet sig i 
spillets univers56.  
                                                            
53http://www.dailyrush.dk/stories/15815/comments/pages/2/ 
54 http://www.kristeligt-dagblad.dk/artikel/263535:Liv---Sjael--Man-kan-simpelhen-ikke-lade-vaere--hvis-man-foerst-
sidder-i-det?page=2 
 
55 http://wowdetox.com/ verificeret 30/11 – 2009 
56 http://www.video-game-addiction.org/social-consequences.html. verificeret 30/11 - 2009 
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Dette forbrug eller denne afhængighed af onlinespil starter i nogle tilfælde ved, at man spiller for 
sjov eller for at slappe af fra en stressende hverdag. Der bliver skabt en rar og behagelig følelse, 
som kræver mere og mere tid for spilleren at opnå. Det er et tegn på afhængighed, hvilket også er 
det der sker, når man bliver afhængig af stoffer. Når man har taget stoffer i en længere periode, 
skal der mere og mere stof til at få den samme rus57. Det er denne rus/følelse, der er tegn på 
afhængighed. Men der er flere tegn. Blandt andet har personerne kun en eller få interesser, 
nemlig onlinespil. 
Et andet tegn er, at man ikke kan kontrollerer, hvor meget man spiller. Man lige skal nå til næste 
level eller skal have flere penge/guld for at kunne købe bedre ting, end dem man har i forvejen. 
Man vil hele tiden opgradere.  
Det at man bliver ved med at spille uden at tænke på sit helbred, er også et tegn på afhængighed. 
De fysiske skader man kan få, varierer meget. Det kan være at man ikke spiser rigtigt, og kroppen 
tager skade af dette. I værste fald, at man falder om af hjertestop, da man har brugt for lang tid 
foran computeren uden søvn, mad og drikke. De psykiske skader kan være, at man får en 
depression, eller at man ikke længere, som tidligere nævnt, kan skelne mellem den fiktive verden 
og den virkelige verden58.  
Medierådets rapport, som er omtalt på side 35, redegør for, om det er skadeligt at spille 
computerspil. De har spurgt kulturvidenskabelige forskere, om hvorvidt voldelig adfærd og 
computerspil har nogen sammenhæng, dertil er der svaret følgende: 
 
”En række af effektforskningens resultater indikerer, at det er tilfældet. Dog har de undersøgelser, 
der mener at vise denne sammenhæng, været udsat for alvorlig og vedvarende kritik. Denne kritik 
går primært på, at det er en kraftig forenkling at opfatte computerspil som et fænomen, der kan 
isoleres fra spillerens hverdag og som dermed kan undersøges uden at skele til, hvordan spillene 
faktisk bruges. Dette kan være grunden til, at heller ikke effektforskningen kan sige noget om, 
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hvorvidt et voldeligt computerspil udløser en aggressiv adfærd, eller om det er personer, som i 
forvejen har en aggressiv præget personlighed, der foretrækker at spille voldelige computerspil59.” 
 
 
Det er altså ikke muligt at sætte en finger på, om computerspil giver en decideret voldelig adfærd, 
da de undersøgelser der er på området, har haft en meget snæver tilgang til computerspil. 
Computerspillene kan evt. være medvirkende til, at udløse en voldelig adfærd, som ligger til 
personen i forvejen.  
 
Hvordan påvirker et overforbrug af onlinespil, ens virke i samfundet?  
I ovenstående afsnit har vi belyst, hvordan overforbrug af onlinespil kan påvirke den afhængige 
både psykisk og fysisk. Det er dog ikke kun den afhængige der påvirkes. I langt de fleste tilfælde 
bliver den afhængiges omgivelser og netværk også påvirket. Det er netop denne påvirkning vi vil 
komme ind på i følgende afsnit.  
 
Dr. Elias Aboujaoude, assistant director på the Stanford School of Medicine's Obsessive-
Compulsive Disorder Clinic udtaler, at der ikke er noget galt med at være på internettet og bruge 
tiden på f.eks. onlinespil, men at det bliver et problem når ens forhold i den virkelige verden 
begynder at lide under det.60 Det er altså, når spillet begynder at fylde mere end den virkelige 
verden i den afhængiges bevidsthed, at det skaber problemer. Følgende citat er fra en afhængig 
spiller, som har skrevet på et internetforum for folk, som er afhængige af spillet WoW. På siden 
kan de fortælle hinanden deres historier og forsøge at støtte hinanden. Det viser tydeligt de 
konsekvenser afhængigheden har haft for denne person. 
  
“I have played this game for almost 8 years now, and I've missed my job almost 8 times, because i 
came late on my job and sometimes i just forgot to go to job, because i was playing the game and 
was busy to concentrate on the game. I lost my fiancée and I've gained 25 kilo.”61 
 
                                                            
59 http://www.medieraadet.dk/html/computerspilsrap/html/sub102.html 
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Denne person har mistet sin forlovede, forsømt sit arbejde og har taget 25kg på. Dette eksempel 
er langtfra enkeltstående. På forummet er der utallige eksempler som dette. Folk, der bruger så 
meget tid på at spille, som de overhovedet kan og forsømmer sig selv og omverdenen. Det er 
umuligt at dette overforbrug ikke påvirker den afhængiges omgangskreds, og forholdet til familie 
og venner. Ofte opstår der konflikter, fordi den afhængige forsømmer familien og bruger mere tid 
foran computeren end sammen med dem.  
 
 
Overforbrug af onlinespil kan også have konsekvenser for den afhængiges arbejdssituation. I 
artiklen ”Internet can harm real relationships” af Benny Evangelista, er en liste over spørgsmål 
man kan stille sig selv, hvis man mener at man er i risikozonen for at blive afhængig. Et af dem 
lyder;  
“Is it interfering with your job or school performance?62” 
I ovenstående citat, ses det tydeligt at den afhængiges arbejde led under overforbruget af 
onlinespil. Mange sidder og spiller så meget de kan komme til, hvilket gør at de bliver trætte og er 
uoplagte, når de møder i skole eller på arbejde.  
Endvidere er der som oftest internetadgang på uddannelsessteder og i mange virksomheder, som 
de studerende eller medarbejdere har adgang til og her kan spille onlinespil. Mange virksomheder 
og uddannelser har indset, at brug og overforbrug af onlinespil blandt medarbejdere og 
studerende kan gå hen og blive et problem. Flere steder, blandt andet på RUC63, har man spærret 
for adgangen til forskellige onlinespil. Dog kan man se flere debatfora64 på internettet, hvor 
studerende søger hjælp til at omgå denne spærring. 
 
Delkonklusion 
Vi kan konkludere, at der er fysiske, psykiske og sociale konsekvenser at et overforbrug, af online 
computerspil. Det viser sig blandt andet i dårlige kostvaner, søvnmangel og mangel på fysisk aktivi-
tet. De psykiske skader kan opstå ved, at man tror, at man lever i en onlinespilleverden. 
                                                            
62 http://www.seattlepi.com/health/412332_internetaddiction1116.html  (verificeret 11/12 – 2009) 
63 http://www.ruc.dk/campus-it/netvaerk/plug-n-study/firewallrules/ (Verificeret 10/12 – 2009) 
64 http://www.hardwareonline.dk/traad.aspx?fid=13&tid=509001  (verificeret  11/12 – 2009) 
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Det vi er kommet frem til i dette afsnit, om påvirkning af psyke, fysik og samfund er, at et overfor-
brug af onlinespil kan skabe store problemer for de spillende. Både på arbejde, i skolen og med 
familien.  
Desuden påvirker afhængighed ikke kun den afhængige selv, men også dennes omgangskreds og 
samfundet. Den afhængiges indsats og fremmøde på uddannelsessted eller arbejde kan lide under 
et overforbrug af onlinespil. Dette forsøger nogle uddannelsessteder og arbejdspladser at forhin-
dre ved at spærre adgangen til forskellige spil.   
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Analyse af spørgeskemabesvarelser 
I dette afsnit vil vi redegøre for de besvarelser vi fik i vores spørgeskemaundersøgelse. Vi vil sam-
mendrage svarene med den teori og viden vi har tillagt os. Vi vil undersøge hvilke tendenser der 
går igen, og hvilke fællestræk der er mellem de adspurgte. For at kunne forstå computerspilsaf-
hængighed bedre, vil vi sammenligne teorien omkring afhængighed med svarene. Spørgeskema og 
spørgeskemabesvarelserne kan findes i bilag, side 1 og 5. 
Vi gav 20 spørgeskema til en bekendt, som delte dem ud til sin vennekreds. Vi fik 14 besvarede 
spørgeskemaer tilbage.  
Heraf var 4 kvinder. Den ældste der havde besvaret spørgeskemaet var mellem 30-32, de yngste 
mellem 18-20år. I alt har vi en gennemsnitsalder på 23,07år65. 
I teoriafsnittet omkring afhængighed, side 26, kom vi ind på, at når man er afhængig er det dét 
stemningsændrende middel, der har kontrollen, og ikke en selv. Vi beskrev også, at det stem-
ningsændrende middel giver den afhængige en illusion om tilfredsstillelse66. Der er blandt andet 
én i spørgeskemabesvarelsen, som udtaler at han godt mener, han kan blive afhængig af online 
computerspil fordi ”Det er afslappende”(Bilag side 7). Computerspillet giver ham en form for til-
fredsstillelse i og med, at det får ham til at slappe af og måske stresse af efter en lang dag. Den 
afhængige vil føle sig nødsaget til at opleve denne form for afslapning i meget større omfang end 
en ikke-afhængig. 
I spørgeskemabesvarelserne er der 5, der svarede ”ja” til, at de har været afhængige af et compu-
terspil. I teorien beskriver vi at de midler folk ofte bliver afhængige er, at midler som i forvejen er 
accepteret og brugt af mange mennesker67 . Dette viser sig også med computerspil. Der er mange 
mennesker som acceptere og selv spiller computerspil. Dette kan medføre at en afhængighed af 
computerspil kan være svær at opdage, da grænsen mellem normalt og unormalt ikke er så tyde-
lig. Under afsnittet ”Kriterier for afhængighed af computerspil”, henviser vi til de kriterier Medie-
raadet har opstillet. Det første kriterium lyder således:  
                                                            
65Eks. , alle gennemsnitsberegningerne adderes sammen, 
  
66 Hvad er afhængighed, side 26 
67 Et sygeligt forhold til stemningsændrende midler, side 35 
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1. Fremtrædende karakter: Når computerspil er den dominerede aktivitet i ens liv.68  
En besvarede spørgsmålet, ”Har du måtte opgive dele af dit liv, til fordel for online computerspil?”, 
således: 
”Yes, droppede et job og har valgt enkelte folk fra, fordi de ikke kunne 
affinde sig med at jeg spillede computer”(Bilag side 13) 
 
Det fremgår tydeligt her, at personen har ladet computerspillet dominere sit liv, i og med at per-
sonen har sagt et job op og valgt venner fra. Computerspillet har været den afgørende faktor. Man 
kan spørge, om personen i længden selv har kontrol over sit liv, eller om det også her er compu-
terspillet der styrer. En anden person udtaler også at han/hun til tider undlod at indgå eller udskød 
aftaler til fordel for at spille computer. Dette er igen et tydeligt tegn på, at computerspillet er en 
dominerende faktor.   
 
Besvarelserne kan overordnet deles op i to grupper; en gruppe med personer (herefter refereret 
til som gruppe A), som anser deres ”rigtige” liv (dvs. skolegang, arbejde og sociale liv) for værende 
mere vigtigt end onlinespil, og en gruppe med personer (herefter refereret til som gruppe B), som 
anser onlinespil som værende en naturlig del af deres hverdag og daglig gang. Fælles for de to 
grupper er dog, at der i dem begge er personer, der bruger onlinespil som en afslappende pause 
fra deres travle hverdag.  
Det sociale aspekt i onlinespil har også stor betydning for alle de adspurgtes færden i onlinespil. 
Gruppe A bruger det som endnu et mødested med deres venner fra den virkelige verden, hvor-
imod gruppe B bruger det som et redskab til at møde nye mennesker, og dermed gøre onlinespil 
mere spændende. Der er en fra gruppe B, som har udtalt sig således i spørgeskemaet: 
”Det var et meget fængende spil, og de mennesker jeg lærte at kende igennem spillet 
blev jeg knyttet til”(Bilag side 8) 
Personen fra gruppe B spiller blandt andet, som nævnt, for at møde nye mennesker. Det er en 
meget vigtig faktor, for alle som har besvaret spørgeskemaet. Alle er enige om at det sociale 
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aspekt i online computerspil er tiltrækkende og med til at gøre det så populært.  Det gælder både 
EVE online og WoW, men også andre MMO’er69.  
 
I besvarelserne er der en vis tendens, hos nogle, til at være fordomsfulde omkring afhængighed af 
online computerspil. Der er blandt andet blevet udtalt følgende: 
”Folk med sociale besvær og fysiske mangler (fede).” 
”Ja – lowlife's... folk med lav selvtillid (grove ord måske). Men folk med lav selvtillid, har muligvis 
nemmere ved at stille en anderledes facade op online, som de kan ”gemme” sig bag – og gemme 
sig fra den ”virkelige” verden bag...” 
”Som sagt, folk med lavt selvværd. Nørder!”(Bilag side 9) 
Det fremgår tydeligt af ovenstående udtalelser, at der er fordomme omkring folk der spiller meget 
computer og evt. er afhængige af dette. Det er meget generelt at der er en forestilling om en arke-
type, i dette tilfælde en nørd med lav selvtillid, som er tyk.  
Behandlingsstedet Sct. Ols argumenter for, at det ofte er folk der har følelsesmæssige problemer, 
som er mest disponible til at blive afhængige70. Men alle kan blive afhængige og man kan ikke sæt-
te fingre på en bestemt type. Vi beskriver også i afsnittet ”Hvad sker der i hjernen?” side xx, at der 
bliver udløst dopamin i hjernen, som gør at vi føler os godt tilpas. Og dette er noget der sker hos 
alle, det er bare ikke hos alle at dopamin nivauet stiger voldsom, når vi spiller computerspil.  
 
Efter at have læst vores spørgeskemabesvarelser igennem, føler vi egentlig ikke rigtig at vi har fået 
den viden som vi ønskede ud af besvarelserne. Vores tanker omkring dette er, at der en vis ten-
dens til at folk holder sig tilbage og føler det som et tabu at snakke om noget, som i manges øjne 
ses som et problem. Det er vigtigt for os mennesker at føle vi har kontrol. Og når vi mister kontrol-
len overfor et stemningsændrende middel, bliver vi bange, men tør ikke se i øjnene at vi har mistet 
kontrollen og gøre noget ved dette.  
Vi har også dummet os ved, at give spørgeskemaet til bekendte, da vi er ret sikre på, at vores svar-
personer derved ubevidste har, holdt sig tilbage med at komme med for personlige og dybdegå-
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ende svar. For nok var spørgeskemaet anonymt, men det var ikke mere anonymt end vi godt kun-
ne gætte os til, hvem der havde svaret hvad. Hvis vi i stedet havde lagt spørgeskemaet ud på in-
ternettet, hvor folk i ro og fred kunne besvare spørgeskemaet, havde vi højst sandsynligt fået nog-
le mere personlige svar tilbage.  
Vi har især også bidt mærke i, at nogle af besvarelser til ” Tror du at du kan blive afhængig, af et 
onlinespil?”, blev besvaret som, det er afslappende, det er sjovt. Der er mange ting, som er afslap-
pende og sjove, men det betyder ikke at man er disponeret til at blive afhængig af dem. I virkelig-
heden er det nok en undskyldning, da de måske er afhængige allerede. Ved at sige det er sjovt og 
afslappende, så undskylder det, at de bruger så meget tid på det. For hvis det er deres måde, at 
slappe af på, hvordan kan man så nægte dem, at spille. Og hvis det er det, der får dem til at have 
det sjovt, hvorfor skal man så nægte dem, at have det sjovt. Det er måske også en undskyldning 
over for dem selv; jamen jeg spiller jo det her spil så meget fordi det er afslappende og intet andet. 
På den måde behøver de ikke selv se i øjnene, at de måske har et problem og bruger for meget af 
deres tid på at spille, og derved får skubbet folk omkring sig væk.  
Vi kan selvfølgelig ikke vide, om det er sådan det hører sig, men vi kan ikke lade hver med at undre 
os over de meget upersonlige svar vi har fået tilbage.  
En anden besvarer spørgsmålet, således ” Det kan ofte være en virkelighedsflugt ind i en verden 
hvor du kender alle regler, og du ved hvordan fungere”. I bogen ”Det er aldrig for sent – Trin for 
trin”, af Gizur I. Helgason og Gudrun I. Bramsen, skriver de at flere spiller for at flygte fra personli-
ge problemer eller følelser der er svære at takle(side 160). Svaret kan derfor sagens fortolkes, som 
personen har problemer i den virkelige verden, som han ikke kan se i øjnene og derfor søger tryg-
hed og det ”kendte” i computerspillene. Ved at han gemmer sig bag computerspillene, behøver 
han ikke at tage hånd om de konflikter og besværligheder, det virkelig liv har med sig. En grund 
kan f.eks. være problemer med at flytte hjemmefra, personen har måske ikke været forbedret på 
flyve fra reden, og har derfor fået et ”kulturchok”, da han/hun pludselig skulle stå på egne ben71. 
Der kan selvfølgelig være en million andre grunde, dette er bare et eksempel, på en grund til at 
søge tilflugt foran computeren.  
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Det er også relevant at kigge på, hvorfor folk spiller. Hvad det er der har tiltrukket dem, og som 
holder dem fast i at spille forsat. En stor del har besvaret spørgsmål med det sociale aspekt i 
MMOspil.  Det er især det perspektiv, der har gjort WoW så populært. Spillerne snakker med hin-
anden og hjælper hinanden med at udføre quests.  
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Analyse af interviews 
Vi har interviewet fire personer, som alle har erfaring med at spille onlinespil. I følgende afsnit vil 
vi sammenfatte de fire interviews og se på, om der var nogle fællestræk spillerne imellem.  
 
Ved vores første spørgsmål var der relativ enighed om, hvordan vores adspurgte spillere begyndte 
at spille onlinespil. Tre begyndte at spille sammen med venner eller en kæreste og en enkelt har 
altid spillet computerspil og det var derfor naturligt for ham at gå over til onlinespil.  
To af spillerne startede med at spille WoW og spiller det stadig. Én startede med at spille Final 
Fantasy, derefter WoW, men spiller nu kun EVE Online. Og den sidste spiller startede med at spille 
EVE Online. 
 
Til spørgsmålet om, hvad der fangede ved onlinespil, var der overvejende enighed om at det var 
det sociale element i spillet som tiltrak dem. En enkelt var tiltrukket af, at spillet EVE Online var 
godt gennemarbejdet og at det havde en god økonomi. Endvidere nævner en af spillerne, at den-
ne altid har været fascineret af fantasy-genren og har læst bøger herfra. 
 
Ved spørgsmålet om, hvilket spil der bliver spillet og hvorfor netop dette spil, blev det tydeligt at 
de alle hovedsageligt koncentrerede sig om at spille ét spil af gangen. Én spiller sagde, at grunden 
til dette, var at han/hun ikke gad sætte sig ind i nye spil. Tre af de fire spillere spiller WoW og den 
sidste spiller hovedsageligt EVE Online, da denne spiller synes der er flere seriøse spillere i dette 
spil.  
 
Vores fjerde spørgsmål handlede om, hvornår på dagen der bliver spillet. Her var det gennemgå-
ende, at de alle spillede når tiden og lysten var der. Alle spiller stort set hver dag, hovedsageligt 
om eftermiddagen/aftenen og gerne i flere timer. En af spillerne nævner, at han gerne undlod at 
lave andre aftaler så han kunne spille. 
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Alle spillerne har flere venner, som spiller onlinespil. En enkelt har også en kæreste, som spiller og 
to af spillerne nævner at deres søskende også spiller onlinespil. 
 
To af de fire spillere snakker primært med folk, som de også kender i den virkelige verden. De to 
andre snakker også meget med folk, som de kun kender gennem spillet. En har mødtes med flere 
af de personer han har lært at kende gennem WoW. En anden har haft online kontakt med en 
medspiller over flere år og nævner, at nogle onlinespil lægger op til at spillerne skal have kontakt 
med hinanden, da man her er afhængig af sine medspillere. 
 
 
Tre af fire tager det ikke så tungt, hvis de ikke når at komme online på et aftalt tidspunkt. En siger 
at han undskylder næste gang han kommer på, og så er der ikke mere i det. En undgår helst at lave 
online aftaler, da han/hun ikke vil være bundet til at skulle spille, hvis der er andre ting han/hun 
hellere vil foretage sig. Den sidste svarede at han/hun så vidt muligt ringede eller skrev hvis der 
kom noget i vejen. 
 
Til spørgsmålet om, hvorvidt der bliver snakket om afhængighed spillerne imellem, svarer alle fire 
at det gør der sjældent. Dog kan der ifølge to af spillerne godt være episoder, hvor man lægger 
mærke til at en person er meget online eller at en af vennerne begynder at aflyse aftaler og fester, 
for at spille. En anden svarede, at der bliver lavet lidt sjov med det blandt spillerne, men det er 
ikke noget der bliver snakket seriøst om. 
 
Tre ud af fire mener selv, at de er mere eller mindre afhængige af onlinespil. En siger at han/hun 
var afhængig i en periode og opdagede at han/hun brugte meget tid på at spille og sørgede for 
ikke at lave aftaler med folk fra den virkelige verden, så han/hun kunne spille. De to andre, som 
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også mener de er afhængige, føler ikke det er et stort problem, da de ser det som en hobby og 
som noget de synes er sjovt at lave. 
En sidste svarer at denne ikke er afhængig overhovedet.  
 
Følgende spørgsmål blev kun stillet til de tre spillere, som anså sig selv som værende afhængige. 
Spørgsmålet lød om det var noget spillerne ønskede at komme ud af.  
To svarede at de ikke ønsker at stoppe med at spille. Den ene fordi han/hun udelukkende ser det 
som en hobby og det ikke er førsteprioriteten i hans liv. Den anden svarede, at det kommer an på 
om der dukker noget andet op som er mere interessant. Den sidste fortalte, at han/hun havde 
droppet at spille WoW, fordi han/hun ikke synes det var sjovt længere, dog spiller han/hun andre 
spil. 
 
Til spørgsmålet om, hvorfor de spillede, var alle enige om at det var hyggeligt. Desuden var det en 
god måde at ses med vennerne på. Derudover var det en god mulighed for at møde nye menne-
sker og det bliver også brugt som en måde at stresse af på. 
 
To af spillerne fik derudover spørgsmålet, om spillene nogensinde blev ensformige. Hertil svarede 
begge at man selv havde mulighed for at påvirke spillet, og at det derfor var op til én selv at sætte 
sig nye mål og sørge for, at det forblev spændende. 
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Cases 
I dette afsnit har vi udviklet fire cases, som er baseret på vores spørgeskemaundersøgelser, og 
interviews med fire udvalgte personer. Vi har valgt at lave de fire cases for at belyse og redegøre 
for de spillevaner og hverdagssituationer folk der spiller computer har. De fire personer som case-
ne er baseret på, har meget forskellige spillevaner, og meget stor forskel i, hvor meget de spiller, 
hvornår de spiller og grunden til de spiller.  
Personerne som casene er baseret på er henholdsvis 20, 21, 23 og 28år.    
Person A 
 
Navn: Case A 
Køn: Kvinde 
Alder: 23 
Beskæftigelse: Pædagogstuderende 
Interesser: Rollespil, fantasygenren, venner 
Civiltilstand: I et forhold  
 
Person A begyndte at spille sammen med sin kæreste, og spillede på dennes konto. Da det blev et 
”problem” at kun en af dem kunne spille ad gangen, skaffede A selv en konto, hvorfra hun kunne 
spille. A har altid været fascineret at fantasy-verdenen og derfor var WoW det naturlige valg for 
hende. Hun kender også en del der spiller -  ifølge hende selv ”alle” dog ikke familien, med undta-
gelse af en søster. A udtaler desuden at:  
”WoW, er det eneste jeg spiller. Ellers er det syvkabale, brætspil og sådan. Har kigget på EVE, men 
det sagde mig ikke rigtig noget. Og så gider jeg ikke sætte mig ind i et nyt spil. Jeg er nok lidt doven 
på det punkt.” 
Afhængighed af online computerspil 
3. semester 
HUM-TEK Basisstudium  
Side 58 af 75 
 
 
A spiller for det meste om eftermiddagen. Ud over det, bliver det oftest til en enkelt aften dedike-
ret til spil hver uge. Dertil kan nævnes at A spiller når hun ”ikke laver noget” og desuden, at hun 
ønsker at pleje sit liv, uden at computerspil skal gå ud over det. Hun holder meget af at komme ud 
og opleve ting i den virkelige verden. 
 
Venner, som også spiller, snakker A med online. Hun har aldrig rigtig brugt det, at aftale spilletider 
med andre, for så at mødes med dem online. A ønsker heller ikke en sådan måde at spille på, da 
det i hendes opfattelse er tæt på at blive en stressfaktor. 
 
Med hensyn til afhængighed, mener A på ingen måde at hun er bundet af spillet. Hun hygger sig 
med WoW og spiller stadig sammen med kæresten – A har endda prøvet at samle bekend-
te/venner til mad og hygge, for rent faktisk at sidde sammen og spille. Der er ikke brug for et ”dag-
ligt fix” for at A’s dag fungerer. 
 
Person B 
Navn: Case B 
Køn: Mand 
Alder: 28 
Beskæftigelse: For tiden arbejdsløs 
Interesser: Rollespil, venner, computer 
Civiltilstand: Single  
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Person B startede med MMO spil, da han gik på HTX og stødte på spillet EVE online. En af grunde-
ne til, at dette spil blev valgt til fordel for andre, var, som person B selv beskriver; spillets dybde. 
Muligheden for at deltage i en spillerstyret verden lokkede, og B kendte en ven som han spillede 
sammen med. I dag spiller B ikke længere EVE online, da han synes det blev for hårdt og påvirknin-
gerne fra spillet havde direkte fysiske og psykiske effekter for ham: 
 
”Det er hårdt. Også psykisk. Man flyver rundt i et rumskib, og det er vigtigt at holde den i live ellers 
slutter spillet.” *…+  ” Jeg havde en gang en oplevelse, første gang jeg fik et battle ship,  som jeg 
havde spillet flere måneder for at købe det. Jeg fløj ud med en ven, og blev overfaldet af pirater. 
Battleshippet blev låst ned af piraterne. Jeg begyndte at få prikker for øjne og blev nervøs. Jeg var 
bange for at miste det hele, som jeg havde brugt så lang tid på.” 
 
B spillede i stedet WoW – og begyndte også på dette da en ven i forvejen spillede. Det at B ikke så 
denne ven så meget havde også en indvirkning på lysten til at spille mere, da kontakten således 
blev vedligeholdt. Ved EVE online var dette ikke lige så relevant, da en af dem han spillede med var 
hans bror. 
B spiller så ofte som han finder det muligt. Han undgår at binde sig til aftaler, som kan komme i 
vejen for en evt. spilmulighed. Desuden mener B ikke, at han selv har påvirket sine bekendte til at 
spille, men kender dog i dag flere som gør det. Han er forbundet med flere af dem, som han er i 
guild med i WoW. 
 
Kontakten til de andre spillere, var for B, også noget der foregik i den virkelige verden. B har bl.a. 
været i London og mødt folk fra det guild, som han har været del af – til gengæld har han ikke no-
get kontakt med dem længere. 
Det der skiller sig ud ved disse møder er dog, som B selv siger det:  
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”Det varede som regel en weekend, så bookede vi os ind på et hostel. Vi var ”kun” sociale, vi spil-
lede slet ikke. Jeg snakker ikke rigtig med nogen af dem mere.” 
 
Altså var det ikke for at spille sammen de mødtes, men, som nævnt, det reelle samvær der talte. 
 
Med hensyn til afhængighed, så opfattede B ikke sig selv som afhængig, men skelner også mellem 
forskellige afhængighedsniveauer, og synes ikke, at han har været det han selv kalder for ”svært 
afhængig” på noget tidspunkt. B har udtalt, at han før har været afhængig af online computerspil. 
WoW fanger ikke længere B’s interesse, og han holdt op med at spille, da hans abonnement udløb 
– dog udelukker han ikke at han kunne vende tilbage til spillet. 
 
Person C 
Navn: Case C 
Køn: Mand 
Alder: 21 
Beskæftigelse: HF-studerende 
Civiltilstand: I et forhold  
Interesser: Computerspil, venner, musik, politik, filosofi 
 
Person C har spillet computerspil siden sin barndom, så det faldt ham helt naturligt at spille onli-
nespil, da de blev udbudt/kendt på markedet. Især MMO’er har vakt stor interesse hos ham, da 
spillenes handling udelukkende udspiller sig blandt andre spillere – det har derfor været nødven-
digt at indgå i et større socialt fællesskab i spillene, hvilket har været en vigtig faktor for person C’s 
store interesse i onlinespil. Gennem sin tid som spiller, har person C fået mange URL venner, hvor-
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af han stadig holder kontakt med nogle af dem. I og med, at han har prøvet at spille flere online-
spil, får han nye ”omgangskredse” hver gang, han skifter spil (bortset fra de nye spil han har aftalt 
at spille, med venner fra tidligere spil). Dette medfører, at hans sociale kundskaber i den virtuelle 
verden bliver bedre og bedre, hvilket kan have en indflydelse på, hvor god en spiller han er. Grun-
den til det er, at jo mere træning man får i at samarbejde og kommunikere med andre spillere for 
at kunne klare opgaver, jo flere erfaringer får man, og dermed er man bedre rustet til at kunne 
klare fremtidige opgaver. 
Hans erfaringer med onlinespil gennem årene har også sat sine præg på, hvilke typer spil han væl-
ger at spille, mht. sværhedsgrad. Selvom han primært spiller onlinespil pga. de sociale aspekter, 
søger han også udfordring i spillene. Derfor er han i øjeblikket i gang med at spille Eve Online, da 
”Det er rart med et onlinespil hvor små drenge ikke udgør en stor del af spillergruppen. Det er ”se-
riøse” spillere på den måde, at forholdene mellem spillerne er mere voksent.” (Bilag XX, person C), 
og dermed bliver spillets handling også seriøst. 
Selvom han har spillet så meget computerspil, og stadig bruger flere timer dagligt på at spille onli-
nespil, ser person C ikke sig selv som værende en ”seriøs” afhængig person. Han ser sig selv mere 
som en person, der går meget op i at udøve sin hobby i sin fritid. 
 
Person D 
Navn: Case D 
Køn: Mand 
Alder: 20 
Beskæftigelse: Studerende på DTU 
Civiltilstand: I et forhold  
Interesser: Computerspil, konsolspil, elektronik, amerikansk fodbold og baseball 
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Person D begyndte at spille computer dengang han gik i klub. Der var en af pædagogerne som spil-
lede, og person D og hans kammerater kiggede med over skulderen på pædagogen, og blev selv 
interesseret i at prøve det. De begyndte at spille sammen med pædagogen, men startede senere 
alene. Person D blev fanget af, at man kunne være flere om at spille og man kunne sidde og snak-
ke om situationerne i spillet. Derudover finder han det sjovt, og synes der er en god måde at være 
sammen med vennerne på. Han har altid spillet MMO spil, hvor der er samarbejde mellem spiller-
ne og er flere tusinde der spiller på den samme server. I dag spiller han WoW, hvilket primært var 
fordi resten af vennekredsen spillede lige netop WoW. Person D bruger meget af sin tid på at spil-
le. Det er når han kommer hjem fra skole, til han går i seng. Hvis han havde mulighed for det, ville 
han gerne spille mere. Og alting omkring ham, må planlægges efter hans spil. Det vil sige at hvis 
han ikke er færdig med sit spil, så må aftensmaden blive udskudt. Person D bruger computerspil, 
som en pause i sin hverdag. 
Person D indrømmer selv, at han er afhængig af computerspil, men har ingen intentioner om at 
gøre noget ved det. Han ser det ikke som et problem.  
Stort set alle person D’s venner og bekendte spiller. I spillene snakker han mest med folk han ken-
der i forvejen IRL, til tider snakker han også med folk han ikke kender i forvejen. Person D spiller 
fordi han hygger sig med det, og synes det er sjovt. Samtidig bruger han det også til at stresse af 
efter en lang hård dag på sit studie.  
Person D finder den virtuelle verden mere interessant end den virkelig verden, han udtaler selv 
således: 
”Eftersom meningen med livet er udefineret, subjektiv. Jeg mener det handler om at have det 
godt i nutiden, og at den virkelige verden har svært ved at byde på det i små tidsintervaller.” 
Person D mener, at den virtuelle verden giver ham en følelse af at have det godt, når han har brug 
for det. Hvor den virkelige verden ikke altid går den vej som han ønsker.  
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Analyse af cases 
De 4 cases belyser fire spilletyper. De fire spilletyper afviger ikke meget fra hinanden, men der er 
dog nogle markante forskelle iblandt. De fire spillertyper repræsentere nogle af de typer der er at 
finde i den onlinespilleverden.  
En af de markante forskelle er mængden de spiller og hvordan de bruger deres spil. Med bruger 
mener vi, at der er forskel i om spillet bliver brugt til afslapning, fordi det er sjovt eller fordi af 
vennerne spiller. Vi synes det er værd at bide mærke i, at brugen er meget varierende mellem de 
fire spillertyper. Vi formoder, at den måde de spiller på også er medvirkende til, om de kan blive 
afhængige eller ej.  
Næsten alle case personerne er studerende. Kun en enkelt er ikke under uddannelse, men er lige i 
øjeblikket arbejdsløs. Personen der er arbejdsløs har større mulighed for at spille computer om 
formiddagen, hvor de andre primært spiller om eftermiddagen. Det er altså meget ens miljøer de 
fire case personer bevæger sig i. Hvilket, højst sandsynligt, er medvirkende til at deres spillevaner 
er meget lig hinanden.  
Dog er der en af case personerne der skiller sig mere ud fra de andre. Det er case person A, for det 
første er hun en kvinde og for det andet er hendes sociale liv uden for onlineverden er utrolig vig-
tig for hende. Hun mødes blandt andet med sin spillegruppe en gang om ugen. Men det er ikke 
hver gang de spiller, ofte spiser de noget mad sammen og ser en film. Den primære grund til de 
mødes er at være samme og ses. Hun snakker f.eks. heller ikke med fremmede når hun spiller. Der 
snakker hun kun med sine venner IRL.  
Case person B skiller sig ud ved, at han har været afhængig og har indset at dette var et problem 
for ham. Blandt andet hans udtalelse om den oplevelse han havde med EVE online skræmte ham: 
”Det er hårdt. Også psykisk. Man flyver rundt i et rumskib, og det er vigtigt at holde den i live ellers 
slutter spillet.” *…+  ” Jeg havde en gang en oplevelse, første gang jeg fik et battle ship,  som jeg 
havde spillet flere måneder for at købe det. Jeg fløj ud med en ven, og blev overfaldet af pirater. 
Battleshippet blev låst ned af piraterne. Jeg begyndte at få prikker for øjne og blev nervøs. Jeg var 
bange for at miste det hele, som jeg havde brugt så lang tid på.” 
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Person B spiller ikke computer for at udsætte sig selv for nervøsitet og føle sig decideret utilpas. 
Han spiller, fordi han synes det er hyggeligt og MMO spillene har det sociale perspektiv i sig. Det er 
et utrolig stort skridt, at man selv kan se i øjnene at man er afhængige og samtidig kan se, at det er 
skidt for en.  
Case person C og D, er de to spillere der minder mest om hinanden, og så alligevel ikke. Vi har op-
fattelsen af, at person C tager sine computerspil mere seriøst, hvor person D primært spiller fordi 
han finder det sjovt og bruger det som en form for afslapning. Person C gider f.eks. ikke spille, hvis 
der er useriøse mennesker med: 
”Det er rart med et onlinespil hvor små drenge ikke udgør en stor del af spillergruppen. Det er ”se-
riøse” spillere på den måde, at forholdene mellem spillerne er mere voksent.” 
Dette er højst sandsynligt grunden til, at han ikke spiller WoW, da dette er et spil alle mennesker 
spiller: rige, fattige, børn, voksne, tykke, tynde, høje, lave, uintelligente, intelligente osv. Det var 
ikke det person C ønskede. Han vil spille med folk, som har samme seriøsitet som ham selv. Dette 
giver ham formodentlig mere udfordring, og mulighed for udvikling, end han kunne få i f.eks. 
WoW.  
Perspektivering 
Det kan være utrolig svært at vurdere hvornår en person har et negativt brug af online computer-
spil. Grænsen mellem et ”godt” og ”dårligt” forhold til online computerspil er meget svag. Men 
man kan også spørge, om det virkelig er så slemt at være afhængig af online computerspil. Der er 
måske nogen man vil betegne som afhængige, det kan f.eks. være socialt handicappede menne-
sker, som ellers ikke vil kunne omgås andre mennesker.  Online computerspil vil hjælpe dem med 
at omgås andre mennesker, da det er et middel som kan give dem social kontakt.  
Computerspil generelt kan også være til gavn i undervisningssituationer. Der findes rigtig mange 
computerspil, både på internettet og offline, som udelukkende er undervisningsremedier.  Vi ken-
der f.eks. alle Pixeline, som er et computerspil henvendt til yngre børn. Der findes efterhånden 
utrolig mange Pixelinespil, fælles for dem alle er, at de skal hjælpe børn med dansk, matematik, 
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engelsk osv.72. Mange mennesker, både børn og voksne, har nemmere ved at lære noget når de 
kan se resultater med det samme og får billede på forskellige problemstillinger. Online computer-
spil er også med til at styrke forskellige egenskaber. Der er f.eks. mange der får styrket deres en-
gelskkundskaber, deres samarbejde og styrket deres muligheder for at løse problemstillinger. Dr2 
temalørdag viste den 27. februar 2007 programmet ”World of Warcraft – Hvor er virkeligheden?”. 
Det omhandlede onlinespilsverdenen. I programmet møder vi Johann på 14 år fra Fyn, som spiller 
WoW. Selvom hans spiller meget, så er hans mor meget begejstret for spillets positive indvirkning 
på hans engelskkundskaber. Han er den i sin klasse, som får bedst karakterer i engelsk.  
T.L. Taylor fra IT Universitetet, har udtalt at hun tror at mange har svært ved at vænne sig til online 
computerspil, da det stadig er et forholdsvist nyt fænomen. Hun mener folk ”bare” skal vænne sig 
til det. Nøjagtig som vi alle skulle vænne os til mobiltelefoner.  Nu har 4,4 millioner danskere en 
mobiltelefon, det svarer til 82 % af alle danskere73.  
 
Andre positive effekter computerspil kan have, er behandling af sygdomme. I et medicinsk tids-
skrift fra 1991, berettes der om en 8årig dreng som lider af Neurodermatitis. Han blev ved med at 
kradse sig i ansigtet. Han blev behandlet med computerspil, da hans hænder var optaget, når han 
spillede computer, og han kunne derved ikke kradse sig i ansigtet74. Vi er selvfølgelig bevidste om, 
at tidsskriftet er af ældre dato. Men vi antager, at der er foretaget ny forskning på området, og 
behandlingen derved er blevet videreudviklet.  
Diskussion 
Under metodeafsnittet side 11, har vi beskrevet at vi har udleveret spørgeskemaerne på papir. 
Ved nærmere eftertanke, er dette muligvis ikke den bedste løsning. RUC stiller et elektronisk 
spørgeskemaprogram til rådighed, hvilket vi kunne have udnyttet. Hvis spørgeskemaet havde 
været i elektronisk form, ville svarpersonerne kunne sidde i ro og mag, uden at bekymre sig om, at 
andre ser deres besvarelser. Spørgeskemaerne blev besvaret i et forum, hvor alle kendte 
hinanden. Vi kunne gætte os til, hvem der havde svaret på hvilket spørgeskema, og vores 
                                                            
72 http://www.pixelineshop.dk/Pixeline-skolehj%C3%A6lp-595.aspx Set 14. december 2009. 
73 http://www.it-borger.dk/forbrug/befolkningens-brug-af-kommunikationsydelser 12. april 2006 
74 http://www.savie.ca/SAGE/Articles/1221-GRIFFITHS-1997.pdf    Tidsskriftet er fra 1997, behandlingen fra 1991. 
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kontaktperson, som vi gav spørgeskemaerne til, kendte alle personerne og kunne derfor også vide 
hvem der havde besvaret de forskellige spørgeskemaer.  
Et elektronisk spørgeskema vil styrke anonymiteten. Dermed ville vi højst sandsynligt få mere per-
sonlige svar tilbage.  
Vi valgte, som nævnt, ikke det elektroniske spørgeskema, da vi ikke ville udarbejde en statistik. 
Men et elektronisk spørgeskema, behøver ikke nødvendigvis at blive brugt i forbindelse med en 
statistik. ’ 
De personer, som vi interviewede og lavede cases over, kendte vi i forvejen. Derfor er der stor 
risiko for, at interviewpersonerne, ubevidst, har holdt alt for personlige oplysninger tilbage. Til 
udformningen af casene er der også mulighed for, at vi har været farvet af, at vi kendte 
personerne i forvejen. Derfor kan visse oplysninger være ubevidst tilbageholdt. Vi burde derfor 
ikke have lavet interviews med folk vi kendte i forvejen, og heller ikke basere vores cases på disse 
personer. Det bedste ville have været, at vi havde taget kontakt til personer vi ikke kendte, som 
spiller/spillede online computerspil. Vi ville derfor ikke have et tilhørsforhold til dem, og dermed 
have større mulighed for at komme med vores uforbeholdne mening.  
  
Vores teori omkring afhængighed har taget udgangspunkt i alkoholisme, ludomani og narkomis-
brug. Det skyldes blandt andet, at det har været svært at finde konkret viden om online computer-
spilsafhængighed. Vi har vurderet, at man godt kan drage paralleller mellem afhængighed af alko-
holisme, ludomani og narkomisbrug, og af online computerspil. Dette kan dog være fejlagtigt, da 
det er vidt forskellige midler. Alkoholikere har ikke særlig megen social omgang med andre men-
nesker, hvilket afhængige af online computerspil derimod har. Ofte isolerer alkoholikere sig fra 
omverdenen. Dette gør afhængige af online computerspil til dels også, forskellen ligger dog i, at 
den afhængige af online computerspil stadig har kontakt til andre mennesker, da spillene for det 
meste er socialt orienteret og kræver/belønner samarbejde.  
Der har ikke været muligt at finde teori, som beskriver hvordan et decideret forløb af online com-
puterspilsafhængighed udfolder sig, og hvordan det ændrer personens adfærd gennem dette for-
løb. De stadier vi har beskrevet på side 29, er udformet efter afhængighed generelt, og er derfor 
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ikke møntet specifikt på online computerspilsafhængighed. Der vil derfor være nogle af stadierne 
en online computerspilsafhængig ikke vil gå igennem eller opleve.  
Medierådet har udformet seks kriterier, som definerer en afhængighed af computerspil. De er 
baseret på offline computerspil, men vi formoder at disse også kan drage paralleller til afhængig-
hed af online computerspil. Kriterierne er udformet efter en undersøgelse Medierådet har udført. 
Da de fokuserer på medier, og hvornår disse må vises for børn, er det altså ikke spil på internettet 
deres undersøgelse er baseret på. Kriterierne kan derfor ikke påpege præcist, om der er tale om 
en afhængighed af online computerspil.  
Minnesotamodellen, som vi beskriver på side 32, er de trin som AA(Anonyme Alkoholikere) også 
tager udgangspunkt i. Trinene er også blevet udformet til behandling af alkoholisme. Vi mener 
dog, at modellen, i nogen træk, kan bruges i forbindelse med behandling af afhængighed af online 
computerspil. Trinene fokuserer på, at den afhængige ikke selv er skyld i sit problem, og at de vil 
overgive sig til en højere magt for at blive helbredt. I mange tilfælde af afhængighed er det første 
skridt at indrømme, at man har et problem og derefter erkende at man har brug for hjælp. Vi for-
moder, at det samme udspiller sig i forbindelse med afhængighed af online computerspil. Minne-
sotamodellen antyder, at man skal søge hjælp fra folk med højere magt end en selv. Med højere 
magt menes, personer som har mulighederne for at hjælpe de afhængige, og stille de redskaber til 
rådighed som dette kræver.   
I virkeligheden kan man stille spørgsmålet; kan man definere en fælles ramme for afhængighed, 
når det er forskellige midler afhængigheden består af? 
 
Der er hidtil ikke nogen behandlingssteder i Danmark, som udelukkende hjælper folk ud af deres 
online computerspilsafhængighed.  
Dette findes dog i andre lande, som vi også beskriver i behandlingsafsnittet side 36. En grund til 
dette kan være, at problemet indtil videre ikke er så stort eller anerkendt i Danmark, til trods for at 
vi antagelig har mellem 300.000 og 400.000 spillere i Danmark, afsnit ”Først onlinespil på marked” 
side 16. 
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Vi formoder, at problemet er meget større i andre lande, og disse har derfor valgt at oprette be-
handlingssteder, som hjælper folk ud af deres afhængighed af online computerspil.  
Vi har kun kunne finde dokumentation for, at der findes et behandlingssted i Europa. Det som lig-
ger i Amsterdam, afsnit ”Behandling” side 36.  
I Kina var der, i 2008, 4 millioner unge som var afhængige af det som staten anså som usunde 
computerspil. Heri bland WoW. Dette kan være en grund til, at de har flere behandlingssteder, 
end vi har i Europa75.  Det samme gælder i USA, der anser de 8,5 % af de unge mellem 8 og 18år 
som værende afhængige af et online computer spil76. 
Vi har fundet dokumentation for, at flere og flere unge i Danmark bliver afhængige af online com-
puterspil. Problemet er bare, at vi ikke har nogen offentlige behandlingstilbud. Der findes kun pri-
vate behandlingsklinikker, og der er ikke så mange, der henvender sig til disse77.   
 
I afsnittet ”Psykisk & fysisk” side 41 beskriver vi, hvilke påvirkninger et stort forbrug af online com-
puterspil har på kroppen. Vi anser dog ikke online computerspil for at være dem der decideret 
påvirker kroppen, lige som alkohol f.eks. går ind og påvirker leveren. De påvirkninger der er i for-
bindelse med online computerspil, er effekter som kommer. Det er f.eks. ikke computerspillet, der 
påvirker ens helbred. Det er mangel på ansvar over for en selv.  
Blizzard er også blevet anklaget for, at have skyld i at nogle personer er blevet afhængige af WoW. 
Blizzard er ikke skyld i, at folk overforbruger de spil de udbyder. Det er spillernes eget ansvar at 
tage vare på sig selv. Selvfølgelig er Blizzard fokuseret på at sælge så meget så muligt, og indbyg-
ger derfor faktorer i deres spil som tiltrækker folk, og får folk til at blive ved med at spille deres 
spil. Vi mener dog, at anklage Blizzard for sin afhængighed, svarer til at anklage McDonalds for at 
man er blevet tyk, af at spise meget af deres mad. Hvis man har et overforbrug af McDonalds mad, 
                                                            
75 http://www.shacknews.com/onearticle.x/54493    29.august 2008 
76 http://www.washingtonpost.com/wp-dyn/content/article/2009/04/19/AR2009041902350.html  20. april 2009 
77 http://www.nordjyske.dk/indland/forside.aspx?ctrl=10&data=2%2c3364822%2c5%2c3    10. september 2009 
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så er man selv skyld i det. Talemåden; alt med måde, mener vi også gælder i forbindelse med onli-
ne computerspil.  
 
I afsnittet ”Hvordan påvirker et overforbrug af onlinespil, ens virke i samfundet?” side 44, beskri-
ver vi hvordan det bliver et problem, når ens forhold i den virkelig verden lider under, at man bru-
ger for meget tid på onlinespil. Men omvendt kan man også spørge om spilleren ikke også lider 
under, at samfundet sætter for mange regler op omkring brug af onlinespil. Mange offentlige in-
stanser har filter på deres netværk, hvilket betyder at f.eks. mange MMO spil ikke er tilgængelige. 
Det gælder blandt andet også på RUC, hvor disse ikke er tilgængelige før kl. 16:00. Grunden til at 
de er lukket skyldes, at det ikke er studierelevante sider, og folk ikke skal bruge tid på at spille ved 
forelæsninger. Men der er mange skoler og arbejdspladser, som har dette lukket hele tiden. Det 
betyder, at når man har fri fra skole eller job, ikke kan sætte sig ned og spille et spil inden f.eks. 
toget kører.  
 Det er dog muligt at omgå disse blokeringer, og forbud hjælper derfor ikke på problemet. Hvis folk 
ikke kan spille det spil de ønsker, finder de et andet eller kommer uden om blokeringen. Det findes 
flere hjemmesider, som kan få en uden om disse blokeringer f.eks. http://www.your-freedom.net/  
Vi formoder at sådan en blokering kan virke provokerende på nogle folk, da de ikke vil kontrolleres 
og begrænses i de ting de vil foretage sig. Blokeringen vil i disse tilfælde virke modsat. Vi er derfor 
sikre på, at når samfundet går ind og sætter sådanne begrænsninger over for personer, vil der væ-
re flere tilfælde hvor visse mennesker vil omgå disse begrænsninger, og så kan man spørge om det 
så har hjulpet noget som helst.  
 
Vi har oplevet at afhængighed af online computerspil, for værende et emne der er tabubelagt. Det 
har været svært, at finde konkret viden fra spillere om deres holdninger til afhængighed af online 
computerspil. Dette har vi især erfaret gennem vores spørgeskemaundersøgelse og interviews. Vi 
har ikke fået særlig personlige og dybdegående svar tilbage. Men det er ikke kun fra spillernes side 
af, at emnet er tabubelagt. Vi formoder at afhængighed generelt er emne, som folk ikke ønsker at 
tale om, da afhængige mennesker godt kan anses som mennesker med mangel på selvdisciplin og 
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som viljesvage individer. I nogle tilfælde kan familie og venner højst sandsynligt også have svært 
ved at anerkende, at en i deres omgangskreds er afhængig, og går derfor med skyklapper overfor 
problemet. Dette kan vi også se ved os selv, da vi ved gennemgang og analyse af cases, ikke direk-
te har sagt at de er afhængige. Case personerne har selv udtalt, hvorvidt de synes de var afhængi-
ge eller ej. Vi vil nemlig ikke udstille mennesker, som vi kender, som værende afhængige. Vi anser 
heller ikke os selv som kvalificerede til at vurder om folk er afhængige eller ej. Case person C, øn-
skede kun at deltage, hvis vi garanterede ham anonymitet. Dette skyldes formentlig, at han ikke 
ønsker at udstille sig selv som afhængig. Hvilket nogle af de deltagende i spørgeskemaundersøgel-
sen formentlig heller ikke ønskede.  
Som nævnt under analysen af spørgeskemaundersøgelse, side 47, er der visse fordomme omkring 
folk der spiller meget computer. Der er faktisk decideret grove udtalelser i spørgeskemabesvarel-
serne. Men det tror vi ikke er enkeltstående tilfælde. Under projektforløbet har vi erfaret, at der er 
meget generelle fordomme omkring folk der spiller computer. Selv på diverse forums, hvor folk 
der spiller meget computer snakker sammen, er tonen meget grov. Blandt andet på WoWde-
tox.com, som vi har nævnt flere gange, er der en der udtaler således om andre spillere der læser 
hans indlæg. 
“Chances are that you arent financially well off, chances are that you have gained quite alot of 
weight, your self worth and confidence is at the bottom, socially you arent sharp or used to hang-
ing out with real people in real life and your friends and family will have a distance to you.78”  
Selv om personen selv har spillet meget, har han en fordom om, hvordan computerspillere ser ud 
og hvordan de er. Disse fordomme kan også være medvirkende til, at spillere ikke har lyst til at 
stille sig frem og indrømme at de måske har et afhængighedsproblem.  
 
Vi har flere gange nævnt, at vi ikke har fået nogle særlig personlige eller dybdegående svar tilbage 
på vores spørgeskemaer. Vi har argumenteret for at dette er grundet mangel på anonymitet. Men 
der er også den mulighed, at folk ikke har haft dybere svar, og ikke har tænkt over afhængighed 
som et problem, før de blev stillet overfor problematikken. Hvis dette er grunden, så har de gan-
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ske givet ikke så mange holdninger omkring dette emne. Der er flere der giver udtryk for, i spørge-
skemaet, at afhængighed generelt ikke er et emne der bliver omtalt.  
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Konklusion 
 
Ud fra den viden vi har skabt os, kan vi konkludere at en afhængighed af MMOspil, så som WoW 
og EVE online, er nogle meget populære spil, da de tilsammen tiltrækker flere millioner spillere. Vi 
kan ikke diagnosticere, hvornår man er afhængig af online computerspil, da vi ikke har kunnet 
skaffe noget viden omkring dette, og ikke er eksperter på området. Vi har prøvet at kontakte kli-
nikken i Amsterdam, for at høre deres diagnosticeringsmetoder. Men vi kunne ikke skabe kontakt 
til dem. De spillere vi har snakket med, mener dog at der er tale om afhængighed, når spillere be-
gynder at udskyde eller undlade at lave aftaler, til fordel for spillet. Dette kan vi også bekræfte 
gennem vores teori omkring afhængighed. Denne beskriver, hvorledes en afhængig isolere sig fra 
omverdenen. 
Vi kan konstatere, at det har været svært at finde information omkring mange af elementerne i 
afhængighed af online computerspil, og vi har derfor taget udgangspunkt i andre afhængigheder i 
afsnittet ”Hvad er afhængighed?” side 26.  
Med den stadig større udbredelse af internettet, og da flere og flere MMO’er kommer på marke-
det, kan vi konstatere, ud fra de tendenser vi har skrevet om i afsnittet ”Første onlinespil på mar-
kedet”, at antallet af udbyder og forbrugere stadig vil stige. Derfor vil der være en risiko for, at 
flere spillere vil blive afhængige af online computerspil. Til det kan vi konkludere, at der på nuvæ-
rende tidspunkt, ikke er nok behandlingsmuligheder i Danmark. Der er mange der allerede nu 
henvender sig til det offentligt med afhængighedsproblemer. Der er i dag kun privatklinikker, som 
tilbyder hjælp til afhængige, men dette koster penge, som ikke alle kan betale79.  
Ud fra teorien omkring den psykiske påvirkning, kan vi sammenfatte at det ikke er selve computer-
spillene der påvirker spillerne. Det er effekterne af et overforbrug, som påvirker kroppen.  
Afhængighed er en ”ond cirkel”, som vi også har illustreret i afsnittet ”Stadierne i afhængighed” 
side 29. CENAPS modellen illustreret hvorledes en afhængig bliver fastholdt i sine spillevaner.  
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Igennem vores interviews og spørgeskemaundersøgelse, kan vi konkludere at spillerne ikke snak-
ker eller tænker over problemstillingen; online computerspilsafhængighed. Der er flere, som ikke 
opfatter sig selv som afhængig, og skriver at de gerne vil bruge mere tid på at spille computer.  
Til sidst kan vi konkludere, at det er et emne som stadig er forholdsvist nyt. Der er mange menne-
sker, som endnu ikke har holdninger omkring problemstillingen, og der findes ikke mange mulig-
heder for behandling, endnu. Online computerspilsafhængighed er dog et stadig stigende pro-
blem, og vi er sikre på, at vi vil se flere afhængige i fremtiden.  
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